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L seroît mutile de dire beaucoup 
'4^ choses à la louange du jeu des 
Échecs y après que tant de célèbres 
auteurs j anciens et modernes ^ en ont 
Élit réloge. 

Dom Pietto Carrera, qui nous a 
donné , Van 161.7 ^ un gros volume 
sur Porigine et les progrès de ce jeu y 
nous donne en méma tems une liste 
qui en contient un nombre trop, grand 

Îour entrer dans les pages que jVi 
estinées à cette Préface 5 j'en nom- 
merai cependant quelques-uns des plus 
célèbres et des mieux connus dans I0 
monde , qiii , selon lui y ont parlé à 
TaTantage de ce noble jeu : ce sont 

a ij 
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y^ Hérodote, Euripide y Sophocle , Phi'*^ 

^f . ' lostrate y Homère , Virgile , AristoÇe , 

Ç Sénèque , Platon l Ovide , Horace , 

f QuintHien y Martial y Vida y etc. Ce 

f inêine Carrera fait voir et soutient j par 

des raisons qui paroissent asseas con,- 
t y vaincantes , que la plupart des sus^ 

. dits auteurs et plusieurs autres attri-^ 
buent l'invention de ce jeu à Pala^ 
mèdé. Il est vrai qu'il s'en trouve lin 
grand nombre d'une opinion con- 
traire ; quelques-uns veulent qu'il ait 
existé avant lui: d'autres nous assu- 
rent que le philosophe Serse , con- 
seiller S!Ammolin , roi de Babylone , 
l'inventa pour détourner ce prince de 
son penchant naturel à la cruauté^ 
en l'amusant . avec quelque chose de 
nouveau ^ de divertissant et 'de spécu- 
latif. Il est dit que les Egyptiens ran- 
gèrent ensuite ce jeu au nombre des 
sciences , dans un tems même où per- 
sonne ne les possédoit qu'eux : ce fut 
lippaxenuxient çur ce principe ; 
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Sckntia têt eonan-, qua contUtunt in inuUecfiu 

Cependant y comme il v a si long- 
tems que ce jeu ou cette science existe ^ 
«t qu^il est moralement impossible 
d'en fixer Païutem- , il n'est pas éton- 
liant de voir tant d'opinions diffé- 
rentes à son sujet, et qu'il s'en trouve 
d'assez opiniâtres pour soutenir qu'il 
n'y a pas trois cents ans que ce jeu 
est inventé. D'autres, pour lui faire 
grâce , veulent bien le reculer un peu 
plus ; ce qu'ils ne feroient peut-être 
pas , gi Voil ne pouvoit les convaincre 
que dans le trésor de l'Abbàyé de 
oaint - Denis ^ on voyoit les Echecs 
avec lesquels l'invincible CAarlema^ 
gne (*) se délassoit de ses fatigues. 

Euripide , dans sa tragédie fiUphi- 
génie en Aulide , nous dit i^p^Ajax et 
Pfotesilaus jouoient aux Echecs en pré- 
sence de Méfion , H Ulysse et d'autres 

(♦) CàdrUmagnê vÎToit dans lé huîtlètii» 
«iêclfc. 
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fameux Grecs. Homère , dans le pre- 
jnier livre de son Odissée ^ rapporte 
que le3 princes^ amoiis de Pér^élope , 
îouoient aux Echecs devant la port^ 
de cette belle ; ce qui donna lieu k 
la traduction de deux vers grecs de 
ce grand poète par un excellent au-^ 
teur; ^ 

' Inyenit autem Procos superhos » qui quidem ttim 
ÇaleulU ante januam animum oblectabant. 

Mais 9 sans s^embarrasser de' toutes 
ces opinions différentes touchant l'ori- 
gine du jeu des Echecis , pu ne pourra 
jamais disconvenir qu'il n'ait con- 
tritué y depuis un grand nombre ' de 
siècles* à l'amusement des plus fa- 
meux héros de l'antiquité , et que 1^ 
plupart de ceux d'aujourd'hui se font 
^îxcore un plaisir dç le pratiquer. 

L'histoire nous rapporte que Char- 
les XII , roi de Suède , étoit uji prince 
dont la vertu et l'héroïsme formoient 
^galemeiit le caractère. Il étoit non-^ 
seulement capable de résister à toutes 
1^6 ftmprqçs et tentations du vice , 
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mais il safbit encore se refuser tout 
ce que la délicatesse peut fournir aux 

ÎJaisirs de la TÎe humaine. H haïssoit 
e )eu y et le défendoit à ses trom>es et 
à ses sujets ; mais celui des Echecs 
en étoit tellement excepté , que lui- 
même Tencourageoit par le goût et 
le plaisir qu'il paroissoit j prendre. 
Voltaire nous dit que ce prince étant 
iBender, jouoit jouriiellement avec 
le général Poniatowki , ou avec son 
trésorier Grothusen» 
, Cependant ^ comme toute chose est 
sujette au changement , je vois avec 
regret que ce noble jeu n'a pas con- 
servé par-tout sa pureté y selon 'les 
règles attribuées à Palamède. Il est 
dit . que les Grecs les observoient si 
exactement , qu'ils n^auroient pu souf- 
frir un Echiquier mal tourné. Ils voù- 
loient absolument ( comparant tou- 
jours ce jeu à une bataille ) que la 
tour de la droite fi&t placée sur ime 
case l>lanche y parce que cette couleur 
. étsuit de bon augure parmi ^ux y 
.ehacundes deux comhattans se pro- 
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4es plus excellens de l'Europe. Il eôt 
donc à présumer qu'ils se sont laissés 
entraîner ( comme j'ai fait autrefois ) 
par une mauvaise coutume - établie y 
selon toute apparence , par quelqu^i- 
•gnorant qui aura été l'introducteur 
de ce jeu dans le royaume. Je me 

Sersuade que c'étbit un joueur de 
ame , qui , ne sachant à -peu -près 
que la marche des Echecs , s'imagi- 
noit qu'en allant à dame ^ on en pou- 
voit faire autant que sur un dami^:* 
Je demande donc ( sans citer Pala- 
mède , op. d'autres qui ont limité ce 
jeu à une seule dame ^ deux to^^s y 
deux chevaliers , etc. ) si cela ne fait 
pas un bel effet , de voir promener 
sur un Echiquier deux pions plant^ 
sur une 'même case , pour marquer 
, une secondé dame ! S'il en vient une 
troisième ( chose que j'ai vu plusieurs 
fois à Paris ) cela fait^ encore une 
meilleure figure ^ sur-tout lorsque le 
cul du pion est à-peu-près aussi large 

Îue la case qui doit en contenir deux* 
6 laisse donc à juger à présent si 
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«ette méthode n^est pas des plus ridi- 
cules y et d'autant plus blâmable y 
qu'elle ne se pratique dahs aucun 
endroit où le jeu des Echecs est 
connu. 

Toutefois , si , malgré mes remon-^ 
trances , mes compatriotes s'obsti- 
noient a continuer dans la mênie' 
erreur , je veux les exhorter d'avoir 
au moins la précaution, pour éviter 
toute chicane , de faire -Èiire dans un 
jeu d'Echecs trois ou quatre darnes^ 
autant de tours , chevaliers , etc. ^ pour 
les placer au besoin. 

Je reviens à Dom Pietro Carrera, 

3ui j selon toute apparence , a servi 
einodèle au Calabrois et à 'd'autres 
auteurs. Cependant , ni lui ni aucun 
d^eux ne nous ont donné , malgré 
leur grande prolixité , que des ins- 
tructions imparfaites et insuffisantes 
pour former un bon joueur. Ils se 
sont uniquement appliqués à ne nous 
donner que des ouvertures de Jeux y 
et ensuite ils nous abaùdoiojaent au 
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soin d'en étudier les- fins ; de sorte 
qae le joueur rçste à* peu -près ausâ 
embarrassé que s'il eût été contraint 
de commencer la partie sans instruc- 
tion, 

Cuningham et Bertîfi nous donnent 
des Gambits qui font perdre où gagner 
en faisant mal jouer l'adversaire. II 
n'est pas douteux qu'ils n'aient trouvé 
leur compte dans une méthode si fa- 
cile et si peu laborieuse j mais aussi y 
Îuelle utilité un amateur peut-il. tirer 
'une instruction semblable ? J'ai 
connu des joueurs d'Echecs qui sa- 
voient tout le Catabrois et d'autres 



auteurs par cœur , et qui , après avoir 
joué les quatre ou cinq premiers 
coups '^ ne savoient plus où donner 
de la tête ; mais j'ose dire hardiment 

Î[ue celui qui saura mettre en usage 
es règles que je donne ici ^ ne sera 
jamais dans le même cas. Je me suis 
.gardé d'imiter ces auteurs qui j ne 
jsachant comment remplir les feuilles?^ 
les ont! farcies de quantité de jeux 
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rangés ( mais pluiât jeux d^enfans y 
parce que leur situatioji ne se rexK^ 
contrera pas une .foi^ en mille ans ) 
pour montrer des fins de parties qui 
n^ aboutissent à rien. Les amateurs se 
contenteront, j'espère, de leur avoir 
donné un modicum et honum^ qui. est 
utile , instructif, et qui peut se ren- 
,€<mtrer dans toutes les parties. 

. J'omets même tous les mats , excepté 
celui du foù et de la tour , contre tout 
adversaire, étant le mat le plus dif- 
ficile qu'il y ait sur VEchiquier. Car- 
rera nous dif bien que ce mat peut se 
forcer ; mais on peut douter , par ses 
écrits y qu'il ait su lui - même le 
coup. 

Mon . but principal est de me ren- 
dre recommahdable par une nouveauté 
dont personne ne s'est avisé , ou peut- 
être n'a été capable 5 c'est celle de 
bien Jouer les pions ; ils sont l'ame 
des Echecs : ce sont eux«mêmes qui 
. forment uniquement l'attaqUe et la 
défense , et dç leur bon et mauvais 
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arrangement dépend entièrement 1« 
gain ou la. perte de la partie. 

Un joueur qui ne sait pas ( même 
en jouant bien un pion ) la raison, 
pour laquelle il le joue, est à com- 

Sarer à un général qui a beaucoup 
e pratique et peu -de théorie. 

Dans mes quatre premières parties ^ 
on y vèrr^. y depuis le commencement 
jusqu'à la fin , une défense régulière 
de part et d'autre. 

On y pourra apprendre , par des ré- 
flexions que je donne .sut lesf coups 
princip^.ux , et qui pàroissent le$ moins 
intelligibles , la raison pour laquelle 
on est contraint de les jouer , et^qu'eii,. 
jouant toute aujre chose, on perd in- 
dubitablement là partie. C'est ce que 
je fais par des renvois • afin qu en 
voyant les effets , on puisse d^autant 
mieux en concevoir les raisons. j 

On verra dans les Gaitibits que ces 
sortes de parties ne décident nèn en 
faveur de celui qui attaque , ni de ce»- 
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li;|LX qui Ie& dé£mct; «t lorsqu'on jouer 
hieis; à» part et d^àutre , la partie se 
réduit pluA^I à naé remk^ qu'à un 
gaduo. afiSttvÂ d'ujt cÀté oai de Ventre. II. 
e3t irrai que si I'i^k ou Tautre Ijaàt une. 
faute dans les dix 6a doiuse premiersi. 
coups y la partie est perdue. 

'M.ea renvois, qui seront plus fré- 
quens ^ quoique moins instructifs que 
ceux de mes autres parties y le feront 
Toir. 

Le Gambit de la dame entraînant 
après soi , dans les premiers coups y un 
grand nombre de différentes parties, 
a rebuté jusqu'à présent tous les au- 
teurs d'en entreprendre la dissection. 

Us se sont contentés d'en parler, et 
de nous donnei; quelques commence- 
jnens remplis de faux coups ; je me 
^atte d'en avoir trouvé la véritable 
défense. 

£n finissant, j'avertis les amateurs, 
que dans toutes mes remarques , ren- 
voie^ etc. pour éviter toute équivoque, 
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îi(.traite toujours le bla/ic à la Siectmcle^ 
personne , et le noir à la troisième j 
comme par exemple , vous jouez, 'vous 
^ prendrez , tous auriez pris , s^entendt 

toujoursle blanc ; et il joue , il prendra^j, 
il auroitpris , s^entend le /u>m 
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PREMIERE PARTIE, 

Vu il y a deux Renvois j Pun au dou- 
zième , et P autre au trente^ septième 
Coup, 

1 •^r coup. T E pion du roi deux pas. 

Blanc. I à Noir. De ;néme. 

2 B. Le fou du roi à la quatrième 

case du fou de sa dame. 
N. Deiîjêrae. 

3 B. Le pion du fou de la dame un pas. 
N. Le chevalier du roi à la troi- \ 

sième case de son fou. 

4 B • Le pion de la dame deux pas (a) . \ 

(tf) Ce pion se pousse deux pas pour deux ''\A 

raisons U'impoEt^nce : la première ^ pour einpê* j 
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i, N. Le pion le prend. 

V 5 B. Le pion reprend le pion (^b), 

; ^ Nw Le fou du roi à la troisiènie 

case du chevalier de sa dame (c). 

^ cher le fou du roi de votre adversaire de battre 

sur le pion du fou de votre roi ; la seconde , 
pour mettre la force de, vos pions dans PEchi- 
cjuier, ce qui est de grande conséquence pour 
parvenir *à faire' une dame. 

(h) Lorsque vous vous trouvez dans la situa- 
^ tion présenté, savoir ^ un de vos pions à la qua- 
trième case de votre roi , et 4^autre à la qua- 
. trième case de votre dame , il faut se garder de 
pousser aucun «des deux avant que votre àdvér- 
; / - saire ne propose de changer Puii pour Pautre : 

c'est ce que vous éviterez alors , en poussant en 
avant le pion qui est attaqué. Il faut aussi re- 
JÊ^ marquer que des pions soutenus sur la même 

L^ ,.w j. ligne , comme sont k présent ces deux, pions , 

.^ ^ empêchent beaucoup les pièces de votre adver- 

se " * saire.de se poster dans votre jeu. Cette règle 

pent également servir pour tous les pions situés 
ainsi. 
j (c) Si, au lie» de aç retirer, ce fiDudon'ne 

échec , il faut couvrir du fou ; et s*il prend votre 
v*^'. fou , il faut reprendre du chevalier , puisque , 

, J)ar ce moyen-^ il défend le pion de yotre roi. , 
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6 B. Lecheralier de la dame à la 

troisième case de son. &u. 
N* Le roi roque. • 

7 B. Le chevalier du roi à la se- 

conde case de son roi (d). 
N. Le pion du fonde la dame un 
pas. 

8 B. Le fou du roi à la troisième 

• ' j * .. 

case de sa dame (e). 
N. Le pion de la dame deux pas« 
' 9 B. Le pion du loi un pas. 

qui autrement resteioit en prise ; mais proba"* 
blement il ne le prendra pas , parce qu^un bon. 
joueur tâche de conserrer le fou de son roi tani 
qu*Sl eat possible. 

( d) Il faut se garder de le jouer à la troisième 
case de son fou y ayant que le pion de ce fou no 
soit avancé de deux pas ,. parce qu^autreaient 
le cheyaHer empéclieroil sa marche. 

(e) Ce fou se retire pour éviter d'être atta- 
qué par le pion de la dame noire , parce qu'eit 
tel cas vous seriez contraint de prendre son pioii 
avec le vôtre; ce qui 6teroit la force de votre 
feu , et gàteroit le projet marqué dans la pre» 
mi ère et seconde observation. Voyez les lettrea 
a etb» . 

A a 
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N. Le chevalier du roi à la case de 
son roi. 

10 B« Le fou de la dame à la troi-^ 

sième case du roi. , 
N. Le pion du fou du roi un 
pas(/). 

11 B. La danqLe à la seconde ca^ (^). 

\ 

(/) Il joue ce pion pour faire une ouverture 
de sa tour , et cela ne peut lui manquer , soit 
qu'il soit pris, -ou qu?il prenne. 

(g) Si y au lieu de jouer votre dame , yoys 
preniez le pion qui vous est offert , vous foriee 
une grosse Êiute , parce qu^en tel cas votre pioa 
royal prendroit sa ligne , au lieu qu'en le lais- 
sant prendre y vous le remplacez par celui de 
votre dame , et le soutenez ensuite par celui 
an fou de votre roi. Ces deux pions ensemble 
doivent indubitablement faire le gain de votre 
partie, puisque, pour les> séparer, il faudra 
nécessairement que votre adversaire perde une 
pièce, ou quMl souffre que Pnn ou Pautre de 
ces pibns aille à dame , comme vous verrez par 
la suite. Il est donc de conséquence de jouer 
votre' damé, i.o pour soutenir ce grand pion du 
fou de votre roi ; a.» pour soutenir le fou de' votre 
dame , qui , étant pris , vous obligeroit à repren» 
dre le diefi par le même pion qui doit soutenis 
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IT. Le pion du fou du roi prend 1a 
pion (A). 
la B. Le pion de là dame le reprend. 
IS. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de son foi (/). 

celnî de rotre roi ; ce qui ctfuseroît non-seule* 
mpnt la séparation de yos meilleurs pions , mait 
la perte ^e la partie sans aucune ressource. 

(A) Il prend le pion pour stiirre son projet, 
qui est celui de faire place à sa tour. 

(i) Il joue çé fou pour soutenir le pion de 
8fi^ dame , et pousse^ ensuite le pion du fou de 
sa dame; m^is comme il pourroît prendre yotr^ 
fou sans préjudice du coup quHI joue , il choisit 
plutôt de TOUS laisser prendre , parce qu'en tel 
cas il fait place à la tour de sa dame , quoi- 
qu'il fasse par- là doubler le pion de son che- 
yalier : mais il faut observer qu'un pion dou- 
blé , lorsqu'il est entouré de trois ou quatre 
autres pions , n'est point du tout désavantageux. 
Cependant , pour que ce coup ne soit point cri- 
tiqué, j'en ferai le sujet du renvoi qui com- 
mencera au douzième coup de cette présente 
partie , où le fou noir prendra le fou de la damo 
blanche , et je ferai voir qu'en jouant parfaite- 
ment bien des deux côtés , la partie reviendra^ < 
içujonrs au même, Le piotj du roi avec ce\iû 4e 

3 
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i3 B. .Lé cluévalier an roi à làqua- 
. trième case du fou de son roi (k) • 
N. La damera la seconde case de 
son roi. ;» 
i4 B* Le fou de la dame prend le fou 
noir. 
N. Le pion prend le fou (/). 
1 5 B • Le roiroque du côté de sa tour (m) . 

]a dame , ou celui du fou du roi , bien joués 
et bien soiïtenus , doivent indubitablement ga- 
gner la partie. Je ne pourrai faire les renvois 
que dans les coups les plus essentiels ; car si 
je prétendois faire de même sur tous*les dif- 
férens coups , cela m'entraîneroît à Tinfini.* 
, (k) Le pion de votre roi. n'étant point en- 
core en danger, votre cavalier attaque immé« 
diatcment son fou pour le déloger. 

(/) Gomme il est toujours dangereux de lais- 
ser le fou du roi de l'adversaire sur la ligne 
qui bat le pion du fpu'de votre roi, outre que 
cette-pièce est indubitablement celle qui peut 
vous nuire dans l'attaque , il faut non - seule- 
ment lui opposer, quand on. peut, le fou de la 
dame, mais il faut a^en défaire pour une autre, 
«pièce , quand l'occasion se présente. 

(m) Vous roquea du cdté de la tour dit roi > 
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I N. Le chevalier de la dan&e à la. se^ 

[" conde case de sa dame. 

l 16 B. Le cavalier prend le fou noir. 
j N. La dame reprend le cavalier» 

i ly B: Le ^ion du fou du roi deux pas^ 
Tî. Le chevalier du roi à la se- 
{ conde case du fou de sa dame. 

a8 B. La tour de la danie à la case de 
son roi. 
I N. Le pion du chevalier du roi un 

pas (n). 
19 B. Le pion de la tour du roi un 
pas (o). 
N. Le pion de la dame un pas. 

pour soutenir d'autant mieux le pion du fou de 
▼otre roi^ que tous avancerez deux pa$ aussâ: 
, tôt que celui de vo^tre roi sera attaq^uc. 

(n) Il est contraint de jouer ce pion pour 

empêcher que tous ne poussiez celui du foa' 

du roi sur sa àçnxiem 

(o) Ce, pion de la tour du roi se joue pour 

' unir tous vos pioi^s ^ e( les poiteser ensuite a^d 

TÎgueur. . . - 



r 
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20 B. Le chevalier à la <juatrièiiie 
^ case de son roi. 
N. Le pion de Iél tour du roi un 
pas (p). 
ai B . Le pion du chevalier de 1^ dame 
un pas, 
N* Le pion de la tour de la dan^e 
un pas. 
222 B. Le pion du chevalier du roi 
deux pas. 
N. Le chevalier du rpi à la qua-s 
frième case de sa dame, 
i^3 B. Le chevalier à la troisième case 
du chevalier de son rpi (^), 
Jf . Le chevalier du roi à la troi? 

(p) Il joue ce pion poux empêcher votre 
cheTâlier d'entrer dans son jeu , et. de faire 
déplacer sa damp ; ce qui doi^neroit d'abord 
ti^ champ libre à yos pions. 

{q) Vous jouez ce cfaeyalier pOur pousser 
ensuite le pion du fou de votre roi, qui est 
alors soutenu par" trois pièces, le fou, la tôu|' 
elle chfralier, ^ 
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sième case du roi aclyersaîre (r). 

24 B • lia tour de la dame prend le che« 

valiert 
N. Le pion reprend la tour. 

25 B. Là dame prend le pion. 

!Nt La tour de la dame prend le 
pion de la toin* opposée. 

26 B. La tour à la case de son roi (s). 
N. La dame prend le pion du ehe- 

ralier de la dame blanche. 
22^ B. La dame à la quatrième case dç 
son roi. 
N. La dame à la troisième case de 
son roi (t). 
^B B. Le pioTi du fou du roi un pas, 

(r) Il joue ce chevalier pour empêcher votre 
projet y et rompre vos pions ; ce qui seroit in- 
dabitablement en avançant le pion du cheva- 
lier de son roi ; mais en sacripant la tour , vous 
rompes son dessein. 

(s) Vous jouez cette tour pour soutenir le 
pion de votre roi y qui resterait en prise en 
poussant celui du fou de votre roi. 

(t) La dame revient à la troisième case dû 
liOX^ roi pour p^rer le mat qui se prépare. 
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N. Le pioii le prend, 
ap B. Le pion reprend, le pion (w). 

!N . La dame à sa quatrième case (a:) . 
3o B. La dame prend la dame. 

N. Le pion; reprend la dame. 
3i B. Le* fou prend le pion en prise. 

N. Le chevalier à sa troisième case. 
-Sa B . Le pion du fou du roi un pas (y) ^ 

iN. La tour de la dame à la seconde 

I case du chevalier de la dame con- 
traire. 
33 B. Le fou à la troisième case de sa 
dame. 

( « ) Si vous ne repreniez point du pion y. votre 
premielr projet f^it dès le commencement du 
jeu se rëduiroit à rien , et vous courriez risque 
de perdre la partie. 

( ar) La dame offre à changer pour gâter le pro-* 
jet du mat par le fou et la dame de l'adversaire. 

(y) Il est à observer que quand vous avez 
un fou sur le 'blanc , il faut ranger vos pions sur 
le noir, parce qu'en tel cas votre fou sert a 
chasser le . roi ou les pièces i^ui veulent se 
glisser parmi eux. Peu de Joueurs put fait cette 
remarque , qui est fort essentielle. 



i 
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"N, Le roi à la sec(^d6 case eleison 
fou. 

34 B. Le fou à la quatrième case du 

fou du roi noir. 
N. Le thevaUer à la quatrième case 
du fou de la dame. blanche. 

35 B. Le chevalier à la quatrième case 

de la tour du roi noir. 
N. La tour du roi donne échec. 

36 B. Le fou couvre l'échec. 

a. Le chevalier à la seconde case de 
la da^e blanche. 

37 B. Le pion du roi donne échec. 
N* Le roi à la troisième case de son 

^chevalier (z). 

38 B. Le pion du fou du roi un pas. 
N. La tour à la case du fou de son 

roi. 
Sp B. Le chevalier donne échec à la 
quatrième case du fou de soii roi . 

(f ) Lt roi pouvant se retirer à la case d^ 
vi>n fou, cela donne lieu à lia second renvoi 
*ur le coup. 



i 
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K.Uroiàlaseondecasede soa 

^ B. Lefott àla quamèmecase de la. 
tour du roi noir. 
N. Ce qu'ilvoudraî leblancpousse 




D.B 



l^APaEMl*^^ PARTIE, 

** H"^ Koir. Lefoudunoirprend 

le fou de la dame blanche. 
mS B 1* dame reprend le fou. 

5. Le ÊmdeU dame à la troisième 
case de son roi. 
,4 B. I^ cheraUcr du roi à la qua- 
uième case du fou de son roi. 

N. La 
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K. La dame à la seconde case de 
son roi. 
> B- Le chevalier prend le fou- 

!N. La dame prend le cheralier. 
T' B. Le roi roque du côté de sa tour, 
N. Le chevalier de la dame à la 
secondé caSe de sa dame. 
\rj B. Le pion du roi deux pas. 
, N. Le pion du chevalier du roi un 
pas. / 

18 B. Le piçn de la tour du roi un pas. 
N. Le chevalier du roi à sa secon* 

de case. 

19 B. Ltiu pion du chevalier du roi 
^ deux pas. 

N. Le pion du fou de la dame un 
pas. 

20 B. Le chevalier à la seconde case 

de son roi. 
!N. Le pion de la d^me un pas. 

21 B. La dame à sa seconde case. 
N. Le chevalier dé la dame à sa 

troisième case. 
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N. Le roi à la seonde case de son 
chevalier. 
4o B. Le fou à la quatrième case delà 
tour du roi noir. 
N. Ce qu'il, voudra; le blanc pousse, 
à dame. 



PREMIER RENVOI 

LA PREMIÈRE ÎPARTIE, 

Qui change au douzième coup que le 

Noir joue. 
la TT^lanc. 

JLJ • Noir» Le fou du noir prend 
le fou de la damé blanche. 
i3 B. La dame reprend le fou. 

N. Le fou de la dame à la troisième 
case de son roi. 
jl4 B. Le chevalier du roi à la qua- 
trième case du fou de son roi. 

N. La 



i 
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N. La dame à la seconde case de 
son roi. 
!> B. Le chevalier prend le fou. 

N. La dame prend le cheyalier. 
. ^ B. Le roi roque du côté de sa tour. 
N. Le. chevalier de la dame à la 
seconde ca6e de sa dame. 

17 B. Le pion du roi deux pas. 

, N. Le pion du chevalier du roi un 
pas. / 

18 B. Le pi9a de la tour du roi un pas. 
N. Le chevalier du roi à sa secon<^ 

de case. 

19 B. Leu pion du chevalier du roi 
, deux pas. 

N. Le pion du fou de la dame un 
pas. 
2&0 B. Le chevalier à la seconde case 
de son roi. 
!N. Le pion de la d^.me un pas. 
21 B. La dame à sa seconde case. 
N. Le chevalier de la dame à sa 
troisième case. 

B 
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d2 B. Le chevalier à la troisième case 
du chevalier de son roi. 
N. Le chevalier de la damera la 
cpiattième ease de sa dame. 
q3 B« La tour de la dame à la case de 
son roi. 
N. Le chevalier de là. dame à la 
troisième case du roi blanc. 
2i4 B. La tour prend le chevalier. 

N. Le pion reprend la tour. 
a5 B. La dame reprend le pion. 

N. La dame prend le pion de la 
tour de la dame blanche. 
a6 B. Le pion du fou du roi un pas. 

N. La dame prend le pion. 
1^7 B. Le pioii du fou du roi un pas. 

N. Lechevalieràlacasede sonroi. 
a8 B« Le pion du chevalier du roi un 
pas. 
. N. La dame à la quatrième case d« 
la dame blanche, 
ip B. La, dame prend la dame. 
N. Le pion reprend la dame. 
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3a B* Le pion du foi un pas. 

N. lie chevalier à la troisième cast 
de sa dame. 
3 1 B V Le chevalier à la quatrième case 
de son roi. 
N- Le chevalier à là quatrième cas» 
du fou de son roi. 
3a B. La tour prei^d le chevalier. 
Tî. Le pion reprend la tour. 

33 B. Le chevalier à la troisième case 

de la dame noire. 
N. Le pion du fou du roi un pas y 
ou toute autre chose , la perte 
étant ii^vitfible. . , 

34 B. Le pion du roi un pas. 

N . La tour à la case du chevalin 
de sa dame. 

35 B. Le fou donne échec. 

N. Le roi se retire , n'ayant qu'un 
seul endroit. 

36 B. Le chevalier donne éch«c. 
N . Le roi où il peut. ".. • . 

37 B. Le chevalier à la caseide la dam« 

B 2 
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nôîre donnant échec à la décou^ 

Verte, 
N. Le roi où il peut. 
38 B. Pousse le pion du roi à dame^ 

et donne échec et mat. 

Cette partie ne demande point de remarque, 
> puisquVllfi retient la plupart des coups de L'autie 
partie. 



SECOND RENVOI 

D E 

LA'^PREMIÈRE PARTIE, 
"Commençant au trente-septièm^ coup. 



Bj coup . T E pion du roi donne échec. 
Blanc. JLJ Noir. Le roi à la case de 

son fou. 
38 B. La tour à la case de la tour de sa 

dànie, . . 



^ 
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N. LatoiirdonneécLec.àlacasédu 
chevalier de la dame blanche. 

39 B. La tour prend la tour. 

N. Le chevalier reprend la tour. 

40 B .Le roi à la seconde case de sa tour, 
if. Le chevalier à là troisième case 

du fou de la dame blanche. 

41 B. Le chevalier à la quatrième case 

du fou de son roi. 
N. Le chevalier à là quatrième case 
du roi blanc. 
4a B. Le chevalier prend le pion,* 
N. La tour à la quatrième case du 
chevalier de son roi. 

43 B. Le pion du roi un pas ^ et donne 

échec. 
N. Le roi à la seconde case de son 
fou. 

44 B. Le fou donne échec à la troi"* 

sième case du roi noir. 
N. Le roi prend le fou. 

45 B. Le pion du roi pousse à dame ^ 

et gagne la partie* 
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SECONDE PARTIE» 

Dans laquelle il y, aura trois 
Ke:nvois : 

Un sur le troisième i Vautre sur le hui- 
tième , et le dernier sur te vingt- 
sixième coup. 



l .er coup. T É pion du roi deux pas. 
Blanc. -1 i Noir. De même. 

^ B. Le fou du roi à la quatrième 
case du fou de sa dame*. 
Ns Le pion du fou de la dame un pas^ 

3 B . Le pion de la dame deux pas {a) * 

• (tf) n est absolumèiit nécessaire de pousser 
ce pion deux pas , parce qu^en jouant toute- 
autre chose , il gagneroit le, trait ^ et par con^ 
séquent Pattaque sur vous : cela non-seulement^ 
dërangeroit tout yotre jeu; mais en poussant 
le pion de sa dane deux pas y il toiis dteroit 



1 
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2J*t Le pion jÂ-end le ploit (à)'. 

4 B. La dame reprend le pion. 
m. Le pion de là dame un pas. 

5 B. Le. pion du ibu du roi deux pas. 
N. Le fou de la. dame à la troi- 
sième case de son roi (c). - 

lé xnôyén d'empêcher qu'il ne mette la force de 
ses^pîons au milieu de l'Echiquier , et cela cau- 
seroi^ ensuite la ptrte inévitable de votte partie , 
supposant 4^ue ni vous ni lui ne fassiez aucune 
iante. 

(ft) S'il refuse de prendre yotre pion pour 
SQÎyre immédiatement son projet, qui est de 
àétmtQtk tfétre fou en poussant dessus lui le 
pion de .sa dame, il ne doit pas moins perdre' 
la partie, supposant toujours que l'oii joue bien 
de port et d'fmtre , parte qu'il ne pourra pas 
ériter de perdre .le pion, de sa dame , qui se 
trouvera séparé de ses camarades *,. cela donne 
lien à un grand changement dans les disposi- 
tions ; ce qui donnera lieu au premier renvoi 
que TOUS trouverez après la fin de la partie. 

(c) Il joue ce fou pour trois bonnes raisons. 
I>a premiève et principale , c'est powr pouvoir 
pousser le pion de sa dame , et y par ce moyen ^ 
^re pla«e au fou de son roi : la deuxième y 
pour s'opposer au fou de vètre *, et la troisième^ 
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SECONDE PARTIEt, 

Dans laquelle il y, aura trois 
, , Re;nvois : 

Un sur le troisième^ Vautre sur le hui- 
tième , et le dernier sur te vingt- 
sixième coup. . 



1 .«r coup . T Ë pion du roi cléidt pas. 

Blanc, JLJ Noir, De même. ' 

2 B. Le fou du roi à la quatrième 

case du fou de sa dame. 
Nh Le pion du fou de la dame un pas ^ 

3 B . Le pion de la dame deux pas {a) ^ 

" (a) Il est àbsolaiiieiit nécessaire de pousser 
ce pion deiyc pas , .parce qu'en jouant toute> 
autre chose, ilgagneroit le. trait ^ et; par con- 
séquent Pattaque sur vous : cela non-seulementr 
dérangeroit tout votre jeu; mais en poussant 
le pion de sa dame deux pas ^ il tous ôterolt 
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N*î Le pion prend le pion (à)'. • 

4 B. La dame reprend le pion. 
TS^ Le pion de là dame un pas. 

5 B. Le. pion du fou du roi cLeiix pas. 
N. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de son roi (c). - 

lé môyètt d^empêcher qu'il ne mette la' force àe 
ses^pîons au milieu de PEchicjuîer y et cela eau- 
seroit ei^u^te la perte inéyitable de TOtre partie , 
supposariit -que ni vous ni lui ne fassiez aucune 
faute. 

(6) S'il refuse de prendre yotre pion pour 
suivie immédiatement son projet, qui est de 
dérangi^ (vôtre fou en poussant dessus lui le 
pion de .sa dame y il ne doit pas moins perdre' 
la partie ^ supposant toujours que Poi) joue bien 
de part et a'fiutre , parte qu'il ne pourra pas 
éviter de perdre .le pion, de sa dame , qui se 
irouvera séparé de ses camarades v cela donne 
lien à un grand changement dans les disposi* 
lions ; ce qui donnera lieu au premier renvoi 
que vous trouverez après la fin de la partie. 

(c) Il Joue ce fou pour trois bonnes raisons. 
La premièi» et principale, c'est pour pouvoir 
pousser le pion de sa dame , et y par ce moyen , 
i^re plft«e au fou de son roi : la deuxième ^ 
pour s'opposer au fou de vôtre ; et la troisième^ 
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6 B. Le fou du roi à la troisième case 

àe sa dame. 
N. Lepion de la dame un pas. 

7 B* Le pion du roi un pas. 

N« Le pion du fou de la dame un 
pas. 
^ B^ Xa dame à la seconde case du 
de son roi. 
N. Le chevalier de la dame à la 
troisième case du fou de la da- 
me (ft). r 

pour s^en dé&ire dans Toccasion , selon la règle 
déjà prescrite dans la première partie. Voyez 
la lettre (/) pag. 6. 

( <f ) Si y au lieu de sortir ses pièces comme 
il le faut, en jouant ce chevalier,. il s^aTisoit 
de continuer à pousser ses pions, il perdroît 
bien plus facilement la partie , parce qu*il faut- 
observer qu'un pion , ou même deux , lorsqu'il» 
sont trop avancés, à l'exception que toutes les 
pièces n'aient un champ libre pour les secou- 
rir, ou que lesdlts pions ne puissent être sou- 
' tenus ou remplacés par d'autres , il faut les 
compter comme perdus : c'est ce qqe vous verres 
par un -second renroi dans cette partie que jfi^ 
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p B. Hie pion du fou de la dame un 
pas. 
. JN . Le pion du chevalier du roi un 
pas. 
lo B. Le pion de la tour du roi deux 
pas. 
N. Le pion de la tour du roi deux 
pas (e). 

fais au huitième coup , par lequel tous poutres 
être couTaincu que deux pions de front à la 
^luarrième case de votre jeu yalent mieux que 
s^Is étoiént situés à la sixième , parce qu'étant 
si éloignés de leurs corps , ils sont proprement 
à comparer , comme dans une armée ^ à d^t 
avant-gardes ou sentinelles perdues^ 

(e) Il pousse ce pion deux pas,^pour empê- 
cher que vos pions ne viennent fondre sur. |es 
siens , qui ne sont que trois contre quatre. Il 
faut donc observer que , dans la situation pré- 
sente , deux corps égaux de pions se trouvent 
sur TEchiquier ; vous en av^ quatre du côté ^ 
de votre roi contre trois des siens , et il n'en a 
pas moins contre vous du côté de sa dame. 
Ceux du côté du roi ont Tavantage , Je roi étant 
mieux gardé; cependant celui des deux qui 
pourra le plutôt séparer les pions, de son adyçr* 
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il B. Le pion du chevalier du roi un 

pas. j 

■'- N. Le chevalier du roi à la troi- i 

sième case de sa tour. j 

12 B. Le chevalier du roi à la troi-* \ 

sième case de son fou. i 

N. Le fou du roi à la seconde case 

de son roi. 
i3 B. Le pion de la tour de la dame j 

deux pas. 
N. Le chevalieif du roi à la c[ua- 

trième case de son fou. 
i4 B. Le roi à la case de son fou (/)* i 
N. Le pion de la tour du roi un • | 

pas. 
i5 B. Le pion du chevalier du roi un . j 

pas. » ' 

^saire, particulièrement du rôté oà ils sont les 
plus forts, doit indUbiublement gagner la. 
partie. 

(/) Vous ionez TOtre'roi pour pouvoir, en 
cas de besoin, former l'attaque à votre gauche > 
comme à la droite.. * / 
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N. lue chevalier . donne échec au 
roi et- à la tour. 

16 B. Le roi à la seconde case de son 

chevalier. 
N . ^liC chevalier prend ia tour. 

17 B. Le roi prend le chevalier (g). 
a. La dame à sa seconde «ase. 

18 B. La dame à la casedii chevalier 

de son roi (A). 

(g) Quoiqu'une tour soit une meilleure pièce 
qu'un chevalier , tous avez plutôt *de l'avan« 
tage à ce change, parce qu'il faut considérer, 
1.0 que, ce chevalier a joué déjà quatre coups 
pour prendre cette tour, pendant que votre tour 
n'a pas encore bougé de sa place; a.» cette perte 
met tellement votre roi ea sûreté y que vous 
êtes en état dç former, votre attaque , de quel 
c6té qpe le roi de votre adversaire puisse ro-. 
. quer.' 

( A) I] esc de cansféquence de jouer votre dame 
pour soutenir le pion de fou de votre roi , crainte 
qu'il ne sacrifie son fou pour vos deux pions ; ce 
qu'il feroit indubitablement , parce que, toute la 
force de votre jeu consistant à présent dans vos 
<leux pions ^ ce seroit son jeu de la rompre y 
d'autant plus qu'il gagnerQity par ce moy^n^ 
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N. Le pion de la tour de la dame 
deux pas. 
19 B. Le fou de la dame à la troisième 
case de son roi (/), 
N. Le pion du chevalier de la 
dame un pas. 
ao B. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de sa tour. 
N'. Le roi ro(jue du côté de sa da- 
me (k),. 
Î21 B. Le fou du roi donne échec. 
- N. Le roi à la seconde ca^se du fou 
de sa dame. 

une forte attaque sur tous, qui pourra causer 
la perte de yotre partie. 

( i ) Vous jouez ce fou daiis rintention de In 
faire pousser le pion de fou de sa dame; ce 
<^ui vous dotineroit la partie en peu de coups » 
parce que cela donneroit' passage à vos cfae? a- 
lier^ 

(A) n roque du côté de sa dame pour éviter 
Ifi grande force de vos pions du côté de son 
roi, d'autant plus qu'ils sont déjà beaucoup plut 
avancés que ceux du côté de votre dame. ' 

2.2 B. 
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2^< B. Le cheyalier de la dame à la 
seconde case de sonfon(/). 
N. La tour de la dame à sa case. 
a3 B. Le fou du roi à la quatrième ca- 
se du chevalier de la dame noire. 
N. La dame à sa case (/»)• 
24 B- Le pion du cheyalier de la da- 
me deux pas. 
N. La dame à la case du fonde 
son roi. 
ù,5 B. Le pion du chevalier de la da- 
me prend le pion du fou de la 
dame noire. 
IS. Le pion du chevalier de la da- 
me reprend le pion. 

(/} Sif au lieu de rétrograder pour mieux 
faire la guerre à ses pions qui retardent le gain 
de yotre partie , rotre cheyatier ^'amusoit à lui 
donner échec, vous perdriez au moins deux coups. 

(m) Il joue sa dame dans le dessein de la 
mettre ensuite à la case du fou de son roi , afin 
de soutenir toujours le pion du fou de sa dame , 
prévoyant bien que de ce seul pion dépend toute 
sa partie. 

c 
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2>6 B.Ijb chevalier du roi à la seconde 
. case de sa dame ( /» ) 
!N. Le pion du fou de la dame un 
pas.(o). 
^7 B. Le chevalier du roi à la troisiè- 
me case de son fou. 
N. Le pion du fou du roi Un 
pas (/?). 
^8 B. Le fou de la dame donne échec. 
Tî. Le roi à la seconde ,çase du che- 
valier de sa dame* 
tap B. Le fou prend le chevalier et 
donne échec» 

(n) Vous jouez ce cheyalierpour attaquer 
toujours ^n pion. 

( ) Il joue ce pion p^ur gagner un coup ,' 
et poiir empêcher le chevalier de votre roi de 
se poster à la troisième case du chevalier do 
votre dame; mais comme ce yingt^sûdème coup 
peut ce )Ouer différemment , il fait encore le 
sujet d'un troisième renvoi dans cette . p,artic. 

(p) Toute autre chose que puisse jouer '•» 
noir, il perd la partie, parce qu*aij^ .momeut 
que vos chevaliers ont Tentrée libre dans & a 
jeu, la partie est finie. 
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!N» Le roi reprend le fou. 
3o B. Le chevalier, du roi douue échec. 
N. Le roi à la seconde case de sa 
dame ( y ). 
3i B. Le pion du fou du roi un pas. 
N. Le fou à la case du chevalier de 
son roi. 

32 B, Le pion du roi donne échec. 
N. Le roi à sa case. n 

33. B, Le chevalier du roi à la qua- 
faième caset^du chevalier de la 
dame noire. 

N. Le fou du roi à la quatrième 
case de sa dame. 
34 B. La dame à sa quatrième case (r). 
N. Perdu. 

( ç ) Si son roi prend du fou de TOtre dame ^ 
TOUS gagnea la sienne par un échec à la décou- 
verte ; et s'il joue ailleurs , il perd le fou de 
sa dame. 

( r ) La dame prend ensuite le pion de la dame 
noire , entre dans son jeu , met toutes les pièces 
en prise , et gagne la partie. 

c a 
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PREMIjER RENVOI 

s U K 

LA SECONDE PARTIE, 

r 

Au troisième Coup. 

3 coup. T E pion de la dame deu^ 
Blanc, .1 à pas. 
Noir. De même. 

4 ^* Le pion du roi prend lé pion. 
N. Le pion du fou de la dame re^ 

prend le pion. 

5 B. Le fou donne échec. 
N. Le fou couvre réchéc. 

6 Le fou prend le fou. 

Tî. Le chevalier reprend le fou. 

7 B.Lepiondeladameprendlepion. 
N. Le chevalier reprend le pion. 

8 B. La dame à la seconde case de. 

son roi. 
N. De même. 
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^ B. Le chey aller de là dame à la 
troisième case du fou. 
N. Le roi roque. 

10 B. Le fou à la quatrième case du 

fou de son roi. 
N. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de aoAi fou. 

11 B. Le roi roque. 

N. La dame prend la dame. 

12 B. Le chevalier du roi reprend la 

dame. 

N. Le pion de la dame un pas. 

i3 B. Le chevalier de la dame à la 

quatrième case de son roi. 

N. Le pion du roi un pas (a) 

1.4 B. Le pion de la tour du roi deux 

pas. 

(a) Si y au Heu de jouer ce pion , il eût joué 
sa ttiut à la case de^ son roi pOur attaquer vos 
deux cbeyaliers, Toiifs pouriès laisser prendre 
tékâ qoî est à la se<:o'nde case -de votre roi ^ 
et attaquer ayec Tautie le pion du fou de sojk 
roi, 
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N. Le piôu de la toui: du roi deux 
pas aussi. . 
i5 B. La tour du roi à sa troisième 

N, Le chevalier du roi à la troi- 
sièsP^; caAB de sa tour« 
16 B. Le fou prend le chevalier. 

N. L^ tour reprend le fou. 
\rj B. La tour du roi à la troisième 
' case de la dame. ,. 

N. La tour du roi à la case du roi. 

18 B. Le. chevalier du roi prend le 

pion. . 
N. Le ' chevalier «à la quatriènie 
case du chevalier de la dame 
blanche (^). 

19 B. La tour du roi à la troisième 

case du roi. 



( Z» ) SU eût pris le cheralier arec sa tour» 
«u lieu de jouef comme il vient de faire , le vdtre y 
en reprenant le sien, vous auroit fait- ensuite 
gagner le fou de son roi par uil échec de votr^ 
tour j et par con8cc|uent la partie. 
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N. ^Le chevalier prend -le «pion Ae 
la tour et donne ëchéci 
ao B. IJe roi à la case an chevalier de 
sa dame. 
N. Le roi se retire, 
21 B. Le chevalier donne échec au roi 
et à la tour , et ayant cet avan- 
tage j avec une honne situation, 
gagne infaillihlement là partie. 
Ces renvois font voir que jouant 
toujours bien de part et d'autre, 
. celui qui a le trait doit presque 
toujours gagner. 



SECOND RENVOI 

Sur le huitième Coup^' 

8 coup, T* Â dame à la seconde 
Blanc, JLi case du fou de «son rei. 
JVb/>. Le pion du fou de la dame 
>pn paa» 
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9 B. I^efoif du roi à la second^ case 
f ^ de ^n roi. ,.j 

k . N. liÇ^ pion de la dame lui pas. 

10 B. Le pien du fou de la dame un 
pas. T , 

^ ]Sr. Le pion de la dame un pas. * 

IX B. Le fou du roi à sa troisième 
t case. 

N. Le fou de la dame à la quatriè- 
me case de sa dame. ' 
12 B. Le pion du chevalier de la da- 
me un pas. 
N. Le pion du chevalier de la da- 
me deux pas. 
i3 B. Le pion de la tour de la dahie 
deux pas. 
/ ^ N. Le pion dufou de la dameprend 

le.pion« 
i4 B. Le pion de la tour de la dame 
reprend le pion, 
N. Le fou de la dame prend le fou 
blanc. 
i5 B. Le chevalier prend U fou. 
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. !N. !b«k cheTalier de la dame à la 
seconde case de sa dame. 
16 ~B. Le fou de la dame à la troisli^- 
me case de son roi. 
N. La tour à la casé du chevalier 
de* sa dame. 
«7 B. Le pion dû fou de la dame un 
pas. 
N. Le chevalier de là dame à sa 
troisième case. 

18 B. Le chevalier de la dame à la 

seconde case de sa dame. 
N. Le fou du roi à la quatrième 
case du chevalier de la dame 
.blanche. 

19 B. Le roi roqué, et doit ensuite 

gagner la partie , parce que tous 
ses pions à la droite sont sou- 
tenus , et que les deux pions de 
son adversaire étant se 
doivent être perduSt 
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B. Le pion de la dame reprend le 

pion. 

^ N . Le fon de la dame à la quatrième 

case du chevalier du roi blanc. 

B. Le chevalier du roi à la troir 

sième case de son fou (c). 

TOtre pion , yous devez néminioîiis le laîiser 
toujours en prise dans la même 'situation , à 
moins que votre adversaire ne s'avise de ro- 
quer ; en tel caa, vous devez, sans hésiter, ou 
sans l'intervalle dVn autre cOu|> , le pousser en 
avant , pour fondre ensuite sur son roi avec 
tous les. pions de votre aile droite *, vous en 
verrez l'effet par un second renvoi sur cette 
pe^tie. Cependant il est bon de vous avertir, pour 
règle générale , que l'on ne doit point aisément 
se déterminer k pousser ses pions dçs ailes 
droite ou gauche, avant que le roi de votre 
adversaire n'ait roqvé , puisque probablement 
il se retirera toujours du côté où vos pions sont 
le moins avancés , et par conséquent le moins 
en état de lui nuire. 

(c ) S'il prend du chevalier, vous devez abao- 
lument reprendre dîi pion , qui , étant jotïit à se» 
camarades, augmente leur Ibrce ainsi que celle 
de votre jeu. 



■^-- r 
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7 K. Le che^ier de la dame à ia se- 

conde case de sa dame* 
B. Le pion de la dame un pas* 

8 N. Le fou se retire. 

B. Le fou du roi à la troisième case 
desadame (<e/). 
^ N. La dame à la seconde case de 
son roi. 
B. De même. 
10 N. Le roi roque du côté de S4 
tour{c). 

(d) Ctst ïa meilleure case que puisse, oo 
cuper le fou de TOtf e roi , exc«pté ht qnatrième 
case du fou de yotre dame , particulièrement 
lorsque vous avez Pattaque ^ et que votre ad- 
versaire n'est plus en état d'empédier ^f» ce 
fou ne batte sur le pion du fcMi de ton roi. 

( e ) S'il eût roqué du côté de sa dame , c'é- 
toit votre jeu de roquer du côté de «irotre roi , 
pour attaquer ensuite plus commodément avec 
les pions de votre aile gauche. Mais il est bon 
d'avertir encore, pour règle générale, que comme 
il est dangereux dans une armée* d'attaquer trop 
tôt son ennemi ^ cela doit également vous servir . 
ici de précepte , de ne pas vou$ dresser dans - 

D a 
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B. Le chevalier de la dame à la se- 
conde case de sa dame, 

11 N. Le chevalier du roi à la qua- 

trième case de sa tour (/*). 
B. La dame à la troisième case 
de son roi. 

12 N. Le chevalier du roi prend le 

fou(^). • 

l'attaque des pions avant qu'ils ne soient tous 
bien soutenus et par eux-mêmes , et , par vos 
pièces , sans quoi votre attaque devient abor- 
iîve. La forme de cette attaque à votre gauche 
se, verra par un troisième et dernier renvoi sur 
cette partie. 

• (/) lï jott® ce chevalier pour faire place au 
, pion du fou de son ro^ , à dessein de le pousser 
ensuite deux pas, pour tâcher de rompre le cor-" 
don de vos pions. 

(g) Si y au lieu de prendre votre fou', il eût 
poussé le pion du fou de son roi deux pas , il 
auroit fallu- attaquer la dame avec le fou de la 
.vôtre, et le coup après pousser le pion de la 
tour de votre roi sur son fou , pour le forcer à 
«prendre votre cavalier : en tel cas , comme j'ai 
d^jà marqué , votre jeu auroit été de reprendre 
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B. La dame reprend le cheyalier. 
i3 N. Le fou de la dame prend le che- 
valier (A). 
B. Le pion reprend le fou. , 
14 N. Le pion du roi deux pas. 

B. La dame à la troisième case du 
chevalier de son roi. \ 

i5 N. Le pion prend le pion. 

B. Le pion du fou le reprend. 
16 N. La tour du roi à la troisième 
case du fou de son roi ( / ) . 
B. Le pion de la tour du roi deux 
pas(^). 

son fou avec le pion pour soutenir d'autant 
mieux celui de votre roi , et le remplacer en 
cas qu'il fût pris. 

(Ji) S'il ne preuoit pas ce chevalier, il trouvc- 
roit son fou renfermé par vos pions , ou il per- 
droit trois coups inutilement , ce qui causeroît 
la ruine entière de son jeu. 

C i ) Il joue cette tour à deux fins ^ qui sont 
pour la doubler , ou pour attaquer et déplacer 
yotre dame. 

( Jt ) Vous poussez ce pion deux pas pour faire 
plus de place à yotre dame , qui , étant attaquée \ 
.■■; . - 3 ■■ • 
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17 N. La tour de la 'dame à la c^sc 

du fou de son roi. 
B. Le roi roqué dn côté de sa 
dame. 

18 N. Le pion du fou de la dame deux 

pas. 
B. La pion du roi un pas (/). 

et se retirant derrière ce pion y bat sur le pion 
de la tour du roi noir ; et en avançant ensuite 
ce pion y il devient même dangereux à votre ad- 
versaire. 

( /) Voici un coup 'bien difficile à comprendre 
et à bien expliquer. Il s'agit premièrement d^ob- 
, server que quand vous vous trouvez un cordon 
de pions situés les uns après les autres sur la 
même couleur , il faut que celui qui a Pavant- 
garde ne soit point abandonné , et qu'il tâche 
toujours de conserver son poste. Il faut donc 
remarquer que le pion de votre roi ne se trou- 
.vantjtas sur la même couleur, ou en rang obli- 
que avec les autres, votre adversaire a poussé 
le pion du fou de sa dame deux pas pour deux 
.raisons; la première , pour vous engager à pous- 
ser en avant celui de voti'fe dame , qui , en tel 
cas, seroit toujours arrêté par le pion de la 
sienne , et par ce moyen de faire ensorte que 
le pion de rotre roi, restant en arrière, tou» 
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19 N. Le pion de la «lame prend le 

pion. 
B« Le pion de la dame un .pas. 

20 N. Le fou à la seconde case du 

fou de sa dame. 

^derîenne inutile ; la deuxième , ponr^mpécher 
en méme-tems le fou de TOtre roi de battre sur 
le pion de la tour de son roi. C'est pourquoi 
▼ows devez pousser en ayant le pion de votre 
ioi sur sa tour , et le sacrifier^ parce ^ue votre 
adversaire , en le prenant , ouvre un passage 
libre au pion de votre dame y que vous avan* 
cerez d*àbord , et que vous pourrez' soutenir en 
cas de besoin par vos autres pions y pour tâcher 
ensuite , ou d'en faire une dame , ou d'en tirer 
un avantage assez considersTble pour gagner la 
partie. Il est vrai que le pion de sa dame ( de- 
venu y en prenant 9 le pion.de son roi ) a , selon 
l'apparence , le même avantage y qui est de n'a- 
voir point d'opposition par vos pions pour aller 
à dame. Cependant la différence en est grande y 
parce que son pion étant séparé , et ne pou- 
vant plus être réuni et soutenu par aucun de 
ses camarades y il sera toujours en danger d'étro 
pris y cbemin faisant, par une multitude de vos 
pièces qui lui feront la guerre. Il faut être déjà 
bon joueur pour bien juger dW coup semblable» 
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B. Le chevalier à la quatriènie 
case de son roi {rn)., 

21 N. La tour du roi à la troisième 

case du fou du roi blanc. 
B. La dame à la seconde case de 
son chevalier. 

22 N. La dame à la seconde case du 
. fou de son roi {n). 

B. Le chevalier à la quatrième case 
dii chevalier du roi noir. 

( m.) H étoit nécessaire de jouer ce cavalier 
pour arrêter le pion de son roi, d^autant plus 
• que ce même pion , .dans la situation .où il se 
trouve y bouche le passage de son i'ou , même 
•à son cavalier. 

(n) Il joue sa damé pour donner ensuite 
échec; mais si, au lieu de la jouer , il eût poussé 
Je pion de la tour de son roi , pour empêcher 
l'attaque de votre cavalier , vous auriez attaqué 
son fou et sa dame avec le pion de la vôtre, 
et en tel cas il auroit été forcé de prendre votre 
pion , et vous auriez repris son fou de votre 
cavalier y qu'il n'auroit osé prendre de sa dame , 
parce qu'elle étoit ensuite perdue par un échec 
à la découverte de votre fou. 
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a3 N. La dame donne échec. 

B. Le roi à la case du chevalier 
de sa dame. 
a4 N. La tour prend le fou (o). 

B. La tour reprend la tour. 
25 ^.'La dame à la quatrième case 
du fou de son roi. 
B. La dame à la quatrième case de 
son roi (p), 
â6 N. La dame pretid la dame. 

B. Le chevalier reprend la dame. 
^y N- La tour à la quatrième case du 
fou du roi blanc, 

( ) Il prend le fou de votre roi pour saiirer 
le pion de- la totar du sien , d'autant plus que 
ce fou l'incommode. plus que toutes vos antres 
pièces , et ensuite pour mettre sa dame sur la 
tour qui couvre ivotre roi, 

(p) ^yant l'avantage d'une ton^ pour un 
fou dans la fin d'une partie , c'est votre avan- 
tage de changer de dame y d'autant pins qa'à 
présent la sienne vous incommode dans l'en- 
droit où il vient de là jouer ; ainsi vous le 
forcez de prendre pour éviter le mat à son roi. 



46 LE JEU 

B. Le chevalier à la quatrième 
case Au chevalier du roi noir. 

28 N . Le pion du fou de la dame un pas . 
B. La tour de la dame à la troisiè* 

me case du chevalier de son roi. 

29 N. Le chevalier à la quatrième 

case du fou de sa dame. 
B. Le chevalier à la troisième case 
du roi noir. 

30 N. Le chevalier prend le chevalier. 
B. Le pion reprend le. chevalier. 

3 1 N. La tour à la quatrième case du 

fou de son roi. 
B. La tour du roi à la case de sa 

dame. 
. 3a N. La tour prend le pion. 

B. La tour du roi à la seconde 

case de la dame noire j et gagne 

lar partie (y). 

(jt) Toute aatre ckose que TOtre adrersaire eût 
joué, il ne pouToit vous empêcher <le doubler 
▼os tours , à moins de perdre son fou , oh de vous 
laisse^ faire une dame ayec TOtre pion. 
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PREMIER RENVOI 

B E 

LA TROISIÈME PARTIE, 

Commençant au troisième Coup. 



3 coup. T E pion de la dame deux 
Noir. JLi pas. 

Blanc. Le pion du fou du roi deux 
pas. 

4 N. Le pion de la dame prend le 

pion (a). 
B. Le pion du fou du roi prend le 
pion. - 

5 N. Le chevalier du roi à la qua- 

( a ) Si , au Keu de prendre ce pion , il prend 
T«lui du fou de yotre roi , roua devez pousser en 
avant le pion de votre roi sur son cheralier , et 
ensuite reprendre son pion avec le fou de votre 
dame. 
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trième case du chevalier du roi 
blanc. 
'B. Le pion de la dame un pas. 
6 N. Le pion du roi deux pas. 

B. Le fou du rpi à la quatrième 
■ case dii fou de sa dame. 
y N. Le pion du fou de la d^Lme 
deux pas. 
B. Le pion du fou de la dame un 
pas. 

8 N. Le chevalier de la dame à la 

troisième case de son fou. 
B. Le chevalier du roi à la seconde 
case de son : roi. 

9 N. Le pion de la tour du roi 
, t deu3çpas (i). ,. 

B. Le pion de la tour du roi un pas. 

( t ) Il joue ce pion deux pas , pour éviter 
d'avoir un pion double sur la ligne de la tour 
de son roi; ce qu'il ne pouvoit éviter en pous- . 
sant sur son cavalier le pion de votre tour royale ; 
et le prenant ensuite du fou de votre dame,, cela ' 
lui donner oit un très-mauvais jeu. 

10 N. 
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xô !N. Le chevalier du roi à la.. troi- 
sième case de sa tour. 
B. Le roi roque. 
11 N. Le chevalier de la dame à la 
quatrième case de sa tour. 
B. Le fou donne échec. 
125 N. Le fou couvre l'échec. 
B. La dame prend le fou.. 
[ i3 N. Le fou reprend le fou. 
f B. Le pion de la dame un pas. 

ij 14 N. Le pion du fou de la dame un 
' pas (c). 

B . Le pion du chevalier de la dame 
deux pas. 
i5 N. Le pion du fou de la damef 
prend en passant. 

(c) ïl joue ce pion pour couper la commu- 
nication à vos pions ; mais tous l'évitez en pous- 
sant inimédia'teinent le pion du cbevaiier de votre 
êame sur votre chevalier , qui , n'ayant aucun» 
retraite, force son adversaire à prendre le pion 
e-n passant; ce qui rejoint tous vos pions ^ et 
les rend invincibles. 
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B« Le piou de là tour reprend le 
pion. 

16 N. Le pion du chevalier de la danie 

un pas* ; . 

B. lue' fou de la dame à la troisiè- 
me case de son roi. 

17 N. Le. fou à la seconde case^e sos 

roi. 
B. Le chevalier du roi à la quatriè- 
- me case du fou de son roi (d), 

18 N. Le chevalier du roi à sa case. 
B. Le chevalier du roi à la troisiè- 
me case du chevalier du roi 
noir. 

19 N. L^ tour à la seconde case» 
B. Le pion du roi un pas. 

(d)î\ semble que ce cayalier soit de peu de 
conséquence; c'est cependant cehii qui donne 
le coup de Jarnac , ou , pour ne point parler figu- 
vativement , le coup décisif à la partie y parce 
qu'il dent les pièces de votre adversaire renfer» 
niées jusqu'à ce que le mat soit prêt ^ comme 
on va le voir. 
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âb N. La dame à la seconde Case de 
son chevalier. 
B. Le pioh de la dame un pas. 
21 N. Le fou du roi à sa troisième 
case» 
B. La tour du roi prend le pion. 
22^ N. Le roi roque. 

B* La tour du roi prend le chera* 
lier de la dame noire. 
a3 N. Le pion prend la tour. 

B. Le tour de la dame prend le 
pion. 
a4 N- Le pion de la tour de la dame 
un pas. 
B. La tour doniie échbc. 
a5 N. Le roi se retire. 

B. La tour à la seconde case du fou 
de la dame noire. 
a6 N. La dame à la qitatrième case 
de son chevalier. 
B, Le chevalier de la dame à la 
troisième case de sa tour. 
B a 
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TROISIÈME PARTIE, 
Commençant par le Noir, 

Où il est démontré qu'en jouant le cava-^ 
lier du roi au second coup, c'est telle- 
ment mal joué , que l'on ne peut 
éviter de perdre l'attaque et de la 
donner â son adversaire. Je fais ^oir 
aussi dans cette Partie , par trois 
Renvois, un au troisième, P autre 
au sixième , et le dernier au dixième 
coup, que celui qui est bien attaqué ^ 
est toujours embarrassé dans la, dé* 
fense. 

i.ercoKp.X E pion du roi deux pas* 
.Noir, X-J Blanc. De même. .. 
a N. Le chevalier du roi à la troisiè- 
case de son fou. 
B. Le pion de la dame un pas. 
• • ^ 3N. 
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3 N. Le fou du roi à la quatrième 

case du fou de sa dame. 
B. Le pion du fou du roi deux 
pas (a). 

4 N. Le pion de la dame un pas. 

B . Le pion du fou de la dame un pas. 

5 N. Le pion du roi prend le 

pion:(^). 

(fl) Tout ce que votre adrerssîre eût pu jouer 
ou puisse jouer ensuite^ c'étoit toujours votre' 
meitienr coup , parce qu'il est très-avaritàgeux 
de changer le pion du fou de votre roi pour 
son pion royal , puisque , par ce moyen , le 
pion de votre roi et celui de votre dame vien- 
nent se camper au milieu de PEchiquier, et 
sont en état d'arrêter les progrès que pourroient 
feire sur vous les pièces de votre adversaire ;- 
outre que vous gagnez infailliblement- l'attaque 
sur lui , pour avoir sorti son cavalier au deuxième 
coup 'y et de plus , en perdant le pion du^ fou 
^ votre roi y vous avez l'avantage qu'en roquant 
^e son côté, votre tour.se trouve d'abord en 
liberté, et en état d'agir au commencement de. 
la partie. C'est ce que Ton pourra voir par le 
premier renvoi au troisième coup. 
' (b) Il faut observer que , s'il refuse à prendre 
- ■ J / ' -D 

/ 
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i4 N, Le pion du roi un pas. 

B. Le fou prend le pion du fou 
du roi. 
i5 N." Le_ roi à la case de sa tour. 
B. Le fou de la dame prend le 
pion de la tour du roi noir. 
16 N. Le chevalier du roi à la troi- 
sième case de son fou. 
• B. La dame à la quatrième case 
de la tour de son roi ^ et gagne 
ensuite la partie. 

TROISIÈME RENVOI 



LA TROISIÈME PARTIE, 
Commençant sur le dixième, Coi^p^ 



10 coup. T E roi roqnedu côté de sa. 
Noir, JLi dame. 
Blanc, Le roi roqttè dtl ôôté de sa 
tour. 
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11 N. Le pion de la tour du roi un 
pas. 

B. Le chevalier de la dame à la se- 
conde case de' sa dame. 

12 N. Le pion du chevalier du roi 
deux pas. 

B. Le fou de la dame à la troisiè- 
me case de son roi. 
i3 N. La tour de la dame à la case 
du chevalier de son roi. 
B. Le pion du chevalier de la da- 
ma deux pas. 
14 N. Le pion de la tour, du roi un 
• pas. • 
B. Le pion de la tour de la dame 
deux pas (a). 

( fl ) Lorsque le roi s^ troure derrière • deux 
ou trois pions qui B'ont pas encore été joués ^ 
et que votre adversaire vient les attaquer pour 
les rompre , et tâcher , par ce moyen , de faire 
une ouverture à votre roi , il faut se garder d*en 
' pousser aucuns que vous n*y soyez forcé. Comme ^ 
par exemple , ce serait jouer très-m«d que de 
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,i5 N. Le fou prend le chevalier. 
B. La dame reprend le fou. 

16 N. Le pion du chevalier du roi une 

pas. 
B. La dame à la seconde case dô 
son roi. 

17 N. Le pion du fou de la dame un 

pas. 
B. Le pion de la tour de la dame 
un pas. 

18 N. Le fou à la seconde case du foa 

de sa damé. 
B. Le pion du fou de la dame un 
pas. / 

19 N. Le pion de la tour du roi un pas. 
B. La tour du foi à la case du che- 
valier de sa* dame. 

pousser le pion de la tqur de votre roi sur son 
'fou , parce qu'en tel cas il gagneroit l^attaque 
sur TOUS , en prenant votre chevalier avec son 
fou, et f'eroit ensuite uiie ouverture sur votre 
roi, en poussant le pion du chevalier 'de son 
yoi j ce qui vous feroit perdre la partie. 
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ao N. La tour du roi à sa q.uatriènie 
case. 
B. Le pion du fou de la dame un 
pas. 
ai N. Le pion de la dame un pas. 

B. Le pion du roi un pas. 
aa N. Le chevalier du roi à la case 
de son roi. 
B. Le pion du chevalier de la dame 
un pas. 
a3 N. Le pion prend le pion. 

B. La tour du roi reprend le pion. 
^4 N. Le pion de la tour de la dame 
un pas. 
B. La tour du roi à la quatrième 
case du chevalier de sa dame. 
^5 N. Le pion du fou du roi un pas. 
B. Le fou du roi prend le pion de 
la tour de la dame. 
26 N. Le pion reprend le fou. 

B. La^ dame reprend le pion ^ et 
doiine échec. 
^7 N. Le roi se retire. 
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B. La dame ctonne échec* 

28 N. Le chevalier couvre l'échec. 
B. Le pion de la tour de la dan^e 

un pas. 

29 N. Le roi à la seconde case de 

sa dame. 
B. La dame prend le pion de la 
dame noire, et donne échec. 

30 N. Le roi se retire. 

B. Le pion de la tour de la dame 
un pas , et par plusieurs moyens 
gagne assez visiblement la par- 
tie sans aller plus loixi. 
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QUATRIÈME PARTIE, 
Où il y aura deux Rekvoi5 : 

I/un au cinquième, çt fautre au sixième 

Coup. 

\ ■ 

\.eTcoup. X E pion du roi deux pas. 

Noir. JLJ Blanc. De même. 
t2 N. Le pion du fou de la dame un 
pas {a). 

B. Le pion de la dame deux pas. 

( « ) Ce pion est démonstratiTement mal joué 
-su sccoimI coup , à moins que l'on ne )oue avec 
«les Joueurs que Pon nomme , communément 
parlant , des mazettes ; parce qu*en poussant 
le pion de votre dame deux pas , il perd in4ubi> 
tablement Pattâque^ et probablement la partie ; 
parce qu'une fois le trait perdu,. on ne le re- 
gagne pas facilement arec un bon Joueur. Il 
est vrai que si tous; négligez de pousser le pion 
que )e viens de dire > il renfermeroit aussi tout 
TOtre jeu ayec ses pions. 
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3 N. Le pion prend le pion. 
B: La dame reprend le pion. 

4 N. Le pion de la dame un pas (^). 
B. Le pion du fou du roi deux pas. 

5 N. Le pion du fou du r<^ deux 

pas (c). 
B. Le pion du roi un pas (cQ. 

(h) Si , au lieu de ce pîon , il eût joué le cheva- 
lier du roi à la seco^ide case dtf son roi , tous 
deviez en tel cas pousser le pion de vôtre roi en 
avant , pour le soutenir ensuite par celui du fou 
de votre roi. 

(c) Si, au lieu de jouer ce pion, il eût joué le 
fou de sa dame à la ti'oisième case de' son roi, 
vous auriez dû jouer le fou de votre roi à la froi- - 
sième case de sa dame, et la situation du jeu 
se seroit trouvée exactement semblable à celle 
du sixième coup de la seconde partie ( voyez 
page 2o ) ; mais s*il eût attaqué votre dame avec 
le pion du fou de la sienne, il perdoit de suite 
la partie, par rapport que le pion qui forme 
Tavant-garde de ceux qui sont du côté de sa 
dame, reste en arrière. Voyez à ce sujet la re- 
marque (l) au dix-huitième coup de la troisième 
partie. Un renvoi au cinquième coup de cette 
partie vous en éclaircira encore mieux. 
id) C'est une règle générale, qu'il faut éviter 

6N. 
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< N. Lé pion de la dame uii pas (e).' 
B. La^ame à lai secdnde casfe du 
fou de saïi roi. 
7 N. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de -son roi. 
B. Le .chevalier du roi à la troi- 
sième C£lse de son. fou. 

de changer le pion de votre roi pour le pion 
du fott dm. rôi de rotre Adversaire, à moins que 
vous n'y soyez forcé par des incidens qui se 
rencontrent quelquefois dans la défense , mais 
rarement dans Tattaque. Il est bon d'observer 
également la même règle à l'égard du pion de 
votre dame pour le pioi; du fo^ de la* sienne y 
parce qu'il est certain , comme j'ai déjà Hit ail- 
leurs, que le pion du roi et celui de la dame 
Fal en t mieux que tout ^utre pion, puisqu'en 
occupant le centre, ils empêchent mieux les 
pièces de votre adversaire de battre sur vous. 

( e ) Si , au lieu de pousser le pion , il eût pris 
celui de votre roi , vous deviez en tel cas pren- 
dre sa dame, et ensuite le pjon; parce qu'en 
l'empêchant de roquer , vous conserverez l'at- 
taque sur lui , et par conséquent l'avantage du 
jeu : mais s'il jouoit sa dame à la deuxième case 
de son fou, un deuxième renvoi sur ce sixièthe 
cot^p TOUS instruira de la suite de la.pàrUe. ' 

w 
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a N- Le cheTalier de la dame à 1^ ^ 
seconde case de sa dame. ^ 

B. Le chevalier du roi à laqua- j 
tri^me case de sa dame. 
Q N. Le fou du roi à la quatrième 
case du fou de sa dame. 
B. Le pion du fou de la dame un. 
pas. 

10 N. La dame à la troisième case de 

son chevalier. 
B. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de son roi. 

11 N. Le fou du roi prend le cheva- 

lier. • 

B. Le pion reprend le fou (/). 

(/) Lorsqu'on se trouve deu:ç corp» de pions < 
séparés du centre , il faut toujours tâcher d'aug- 
raenter celui c^ui e^t le plus fort ; mais si tous 
en avez deux au centre , il. faut tâcher d'y réunir 
autant de pions que vous pourrez /ayant déjà 
observé que les pions du centre sont Jes meil- 
leurs et les plus forts : cet avis tous doit servir 
de règle générale. 
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12 N« Le dievalier da roi à la seconde 

case de son roi. 

B. Lie fou du roi à la troisième case 

de sa dame.. 

i3 N. Le roi roque du côté de sa tour. 

B. Le pion de la tour du roi un 



14 N. La dame k la seconde case de 
son fou Çg). 
B . Le pion du chevalier du roi deux 
pas. 
x5 N. Le pion du cbeyalier du roi un 
pas. 
B. Le pion du chevalier du roi un 
pas (à). 

(g) La dame n'étant d'aucma utilité où elle se . 
trouye , il 1^ retire pour foire place à ses piûna , 
et les pousser sur yous. 

(h) Vous poussez ce pion pour d'autant mieux 
embarrasser son jeu. Le j^on de la tour de votre 
roi , qui doit ensuite le suiyre y sera toujours en 
état de faire une ouyerture sur son roi , aussi-tât 
que yos pièces seront prêtes à former totre at- 
taque*, c'est ce qu'il ne pourra plus éviter. 

V 2 
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16 N. Le pion du chevalier de .1^ 

dame un pas. 
B. Le chevalier de la dame à la 
troisième caae de son fou. 

17 N. Le pion du fou- dé la dame un 

pas. 
B. Le roi roque du côté de sa 
dame (')• 

18 N. Le pion prend le pion^ 
B. Le fou reprend le pion. 

19 N. ^je chevalier de la dame à la 

quatrième case du fou de sa 
dame. 

( s ) Vous roquez du côté de rotre dame pour 
avoir votre attaque, d'autant plus libre à votre 
droite; mais si , au liëti de roquer , vous pre- 
niez le pion qui vous est oifert, tous joueriez 
très-mal, parce qu'en tel cas le. pion de sa dame 
avec celui de son fou se réunissant , se trouve- 
roient de front et incommoderoient beaucoup 
vos pièces. Il est d'ailleurs rarement bon de 
prendre des pions offerts , parce qu'on ne les 
offre pas spuvent sans avoir en vue d'en tirer 
queiqu'avantage. 



I 
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B. Le pion^de la tour du roi un 
pas (^). ' 

ao "N. Le chevalier prçu4 le fou du 
roi. 
B. La tour reprend le chevalier. 
:2i N. Le fôu de la dame à la seconde 
case du fou de son roi (/). 
B. Le pion de la tour du roi un 

sa N. Le pioii du chevalier de la dame 

. un pas (m). ' ' 

B. La tour de la dame à la troi- 

sièiùè èsîse'de la tour de^ son roi. 

23 N/LepiottdûcheVàfeïdeladamô 

• toi'pisi&rf :. 1 Hi .'■.-• •' , 

(A) Si TOUS ^eussiez pris lé chevalier avec le 
ton de vptré d^me^, vous seriez tombé .dans l'er- 
reur 'que Vous' vèiléz d*ëvT^^fi 'e^'' lié, prenant 
point le pion qui voils lut ôSert^ ' y '' ' 

•■( l) iX^oûW'^é^îdU'^pôÛT ïe*nplac^1e' pioii \iu 
eh^àUer 4tfé *sétt^ rot ,*"è1i "dâ's^qù^îl Sôît pris^. 

( m ) Il jôùè ce' pion*p6i»-"attti<}iier lé' diévà^ 
lier qui couvre votre roi, ne pouvant faire mieux ; 
mais s'il eût pris yotre pion, il perdroit égar 
lement. 

3 
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B; Le piou .du roi un pas. 
^4 N* Le fou à la ease de son roi («). 
B. Le pion de la tour du roi prend 
le pion. 
25 N. Le fou reprend' le pion. 

B, La tour prend le pion de la tour 
du roi noir. 
a6 N. Le fou reprend la tour. 

B. La tour du roi prend le fou. 
27 N. Le roi reprend la tour. 
. ^ B.^La dame donne échec à la qua- 
trième case de la tour de son roi. 
a8 N. Le roi à la place dé son che- 
valier , n'ayant dWtre p^ace. 
B« La dame donne échec et mat (o). 

. ( « ) Sj j au lieu de retirer le fou , il prend le 
pioB, il perd, ^galéoiént,,,,. 

( ) Il.Èit à observer, y^ lorsqu'on réiissit 
iil feir^ ime ouverture sur ie roi avec deux ou 
trois piops^ la pnrtiç, est alisolwnent gagnée. 



M 
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PREMIER RENVOI 

DE 

LA QUATRIÈME PARTIE 
Au cinquième Coup. 

S coup. T Epiondafoadeladame 

Noir. 1 ^ un pa». 

Blanc. Le fou du roi doime échçc. 
< N. Le fou couvre l^ëchec» 

B. Le fou prend le fou. 

7 N. La daxne reprend le fou. 

« B. La dame à sa troisième case. 

8 N. Le .chevalier de la dame à la 

troisième case de son fou. 
£ . Le |>ion du fou de la dame, deux 
pas. 
-^ N. Lé chevalier de la damé à la 
quatrièçie case du chevalier de 
la dame hlanche. 
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B. La dame à la seconde case de 
son roi. 

10 N. Le fou du roi à la seconde case 

de son roi. 
B. Le chevalier de la dame à la troi- 
sième case de son fou. 

11 N. Le fou du roi à sa troisième 

case. 
B» Le chevalier de la dame à la 
quatrième casie dé la dame noire, 

12 N. Le chevalier de la dame prend 
. chevalier (y^). . '- 

B. Le piott duroi reprend le che- 
valier (i.).' 

(a) Parce changement, îï'rôeV le pion de sa 
ilame à «ouvert de l'att«gae*de vos tours. Ce- 
pendant le pion de .votre roi doit., malgré Ini^ 
TOUS gagner la partie. 

' (&) Si, au lieu de reprendre avec le pion 
de-' votipe rei' ,• vous - eussiez ineprip'5àtec xelui 
du fou de votre dame , il auroit to^jLJpurs eu le 
pouvoir de rompre vos pions , en pouvant -celui 
du fou de son roi sur celui de votre roi ; ce qui 
«uroit iiuniàniiiiabtemctt caus^ la «séparation de 
vos pions. ^ . ■ '.j:i.." : . ... , i 
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i3 N. Le chevalier à'ia sec(»ide case 
, de son roi. . 

B- Le chevalier du roi à la troi- 
sième case de son fou. 
, 14 N. Le roi roque du côté de Sa tour. 
B. La dame à sa troisième case. 
i5 N. La toiir du roi à la case de son 
roi. ♦ ■ 

B. Le roi à la seconde c9L8e de son 
fou (c). 
16 N. Le chevalier à la quatrième case 
du fou de son roi*: 
B. Le pion de la toux du roi deux 
pas. 

(c) Souvent il vaut mieux jouer le roi que 
de roquer , parce qu'on ■forme- ■d'autant mieux 
Tattaquè dest..pion8 de Ce côté. Au reste , si, dauB 
le cas présent, vous eussiez roqué du côté der 
TOtre dame, le fou de l'adversaire, dont la- li- 
gne est toute ouverte , vous àuroit fort încora- 
modé. Il faut cependant avoir .pour ^ègle , en 
jouant son roi, de le jouer toujours dwis un en- 
droit ou li^ne dont l'adversaire tient un pion , 
parce que votre roi est mieux à COuyett dea 
embûches des ^ours par ce moyen. 
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17 N. Le cI^Talier à la quatrième case 
de la dame blanche. 
B. Le fou de la dam^e à la troisièmie 
case de son roi. - 
z8 N. Le chevalier prend le cheyalier^ 

B. Le roi reprend le chevalier. 
19 N. Le fou prend le pion du cheva*^ 
lier de la dame. > 
B» Latoux de la dame attaque le fou. 
ab N. Le fou se retire à s^ troisième 
case. 
B. Le pion du chevalier du roi un 
pas. 
ai N . Le pion du chevalier dû rpi deux: 
pas. 
B. De même, 
aa N. Le fou à la seconde case du che- 
valier de son roi. 
B. Le pion de la tour du roi un pas. 
Ii3 *N. La tour du roi à la seconde case 
de son roi. 
B. La tour du roi à sa quatrième 
case* 
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24 N. La tour de la dame à la case.de 
son roi. 
B. Le fou à la seconde cas^ de sa 
dame. 
a^ N. La tour du roi à Igi quatrième 
case du roi blanc. 
B. Le pion de la toiir prend le pion. 
26 N. Le pion de la tour reprend le 
pion, 
B. La tour de la dame à la case de 
la tour de son roi. 
7fj îf. Le pion du chevalier de la dame 
deux pas. 
B. Le fou à la troisième çasedu fou 
de sa dame. 
a8 N. La tour donne échee. 

B. Le roi à la seconde case de son 
fou. 
29 N. La tour prend la dame. 

"Bé La tour donne échec*et mat à 
, la case de la tour du roi noir. 
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SECOND RENVOI 

Sur le sixièàte Coup de la quatrième 
Partie. 

6 coup* T A dame à la deuxième 
Noir, I à case de son fou. 
Blancl Le fou du roi à la quatrième 
case du fou de sa dame, 
Tj N. Le'piou de la dazue prend le 
pion. 
B. Le pion reprend le pion. 
8 N. Le pion du fou de la 4^me un 
pas. . , 

B. La dame à la quatrième ça$e de 
la dame noire. 
5 N. Le chevalier de la, dame à la 
troisième case de son fou. 
.B. Le chevalier du roi à la troi- 
sième case de son fou. 
10 IST. Le chevalier de la dame à la 

quatrième 
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quatrième case du cheralier de 
la dame blanche. 
B. La dame à sa case. 

11 N. Le pion de la tour de la dame 

lui pas. 
B. Le pion de la tour de la dame 
deux pas. 

12 N. Le chevalier du roi à la seconde 

case de son roi* 
B. Le roi roque. 
i3 N. Le pion du chevalier du roi un 
pas. 
B. Le fou de la dame à la qua-^ 
trième case du chevalier du roi 
noir. 
14 N. Le fou du roi à la seconde case 
du chevalier. 
-B. Le fou de l^^xbtme à la troisième 
case du fou du roi noir. 
i5 N. Le chevalier du roi à sa case. 

B. Le fou de la dame prend le fou. 
16 N. La dame reprend le fou. 

B. Ae chevalier du roi à la qua- 
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nième «asQ du cbeTolbr du roi 
iLoir. 

17 N. Le chevalier du r^ à la troi- 

sième case de ^a tour. 
B. Le chevalier oe la ^âme à la 
troisième case de sos^ &>n. 

18 N. Le chevalier de la dame à la 

troisième case de son fou. ^ 
B. La dame à la quatrième case de 
la dame lioire. 

19 N. Le chevalier de la dame à la 

^cpnde case de son ^-oi. 
^. La darqe à la troisièn^e case de 
la dame noire. 

20 ]^* Le fou ^^ la dame à la seçondç- 

x^ase de sa dapie. 
B. I^ ipij^n du roi un jh^s. 

21 "N. Le fpu 4e \^ à^^e ^ s^ ^^isième 

]B(. Jj^ toyx 4^ ^ ^VPf^^ ^ H Cf^^ de 
sa dame. 

;da If. Le chevalier du roi k la qua-> 
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tnème case du chevalier du roi 
blanc. 
B. La dame donne échec à la se- 
conde case de la dame noire. 
a3 N. Lé fou prend la dame. 

B. Le pion repreiid le fou en don- 
nant échec. 
24 Lie roi à la case de sa dame. 

B. Le chevalier donné éthec et mit 
k la troisième casé du roi. 

Qiidiqde ce renvoi piilàsié %e joil'er ié ^usiebrs 
manières y le ilbl^ doit fotlj<)ttr8 ^brdre ^ Ai rbus 
avez soin de ne point souffrir . d'obstraction au N 

fou de Totre roi. 



^ A 
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PREMIER GAMBIT, 

Dans lequel il y aura sept Ren- 
vois : 

'Deux au quatrième , le ; troisième au 
cinquième , U quatrième au sixième , 
le cinquième au septième , le sixième 
au septième coup du Noir ^ et fe 
dernier au huitième coup^ 



1 .er cQup^ T E piou du roi deux pas. 

Blanc, JLi Noir. De même. 

2 B. Le pion du fou du roi deux pas, 
N. Le pion du roi prend le pion. 

3 B. Le chevalier du roi à la troi-- 

sième case de son fou. ^ 

N. Le pion du chevalier du roi 
deux pas. ' 
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4 B. Le fou du roi à la quatrième 

case du fou\de sa dame (a). 
17. Le fou du roi à la seconde 
case de son chevalier (&)% 

5 B. Le pion de la tour du roi deux 

pas (c). 
!N. Le pion de la tour du roi im 
pas (d), 

(a) Si y ayant de jouer ce fou, tous eussîee 
ponasé le pion de la tour de votre roi deux pas , 
Totre adversaire auroit , en reperdant le pion du 
Gambit , regagné l'attaque sur tous , avec une 
meilleure situation de jeu ; ainsi TaTantage pas- 
soit alors de son côté.'C'est ce que tous Terres 
par mon premier reuToi sur ce coup. 
- ( ^ ) Si , au lieu de jouer ce fou , il eût poussé 
)e pion du cheTalier de son roi sur le TÔtre , un 
second reuToi . tous indiquera la manière de 
continuer TOtre attaque en ce cas« 

(c) Vous jouez à présent ce pion pour lui 
faire avancer celui de la tour de son roi, et 
par ce moyen renfermer ou empêcher la sortie 
du chevalier de son roi; ce qui ne pourroit se 
laîre sans qu'il ne perde son pion. 

( <2 ) Si , au lieu de jouer ce pion y il eût poussé 
le pion du chevalier de son roi sur votre cheva« 

3 
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6 B.Lepiondelaclamedbtixpft^. 
N. Le pion de la Aàihé vtH pas (e). 

7 B. Le |)idti An fou dé la damé un 

I*a*. 
K^ Le piln» dil foi» ^ la Aàmë vtn. 
pas (/). 

lier , vous verrez , par un troisiélnë renvoi sur ce 
cinquième coup , de quelle màmSre il faudroit 
suivre la partie. 

(e ) Si ^ au lieu de )ûuer ce pion ,* il eût poussé 
celui du fou de sa dame j vous devez , en teV 
cas , |>ou8ser celui de votre roi ^ pour pbiivoi^ 
prendre en pàésemt celui de sa ^^lAe f éii cas 
quHi eût voulu le poussât sûr le fou dé voti^ rdi : 
c'est ce qui fera le sujet d'un Quatrième ren- 
tfoî. IL est b<>n d'avertir ici , pour règté- géité- 
sale, que d^s PattfHive des Gambits^ le Îové 
du roi est ki s^iHeure pièce , et le |^on du roi 
le meilleur pion. 

^ (/) Sî , àa i\evL de jonef te pîoii , if èûé foué 
ië fou dé éa âàme , soit 'à U trtAsîëthe case éê 
éon M y crit àU qiiktiîêûië cdée êH chéraîtëi 
«tt ^dûëy il afufoît pèrdû là partie éU pétf dé 
coups. Ce doit ètié lé ètijét Aës cïtf^îèfafë éi 
fcièûïe tètfvoîéy datià lesqtféH jfc le fais jôàer 
(Aè l^wae et dé Faut^ ÀÉsnSère. - '■ ■ 
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S É. La damé k ht seconde caM de 

son roi. 

N . Le ftm de là ddme à la ijua- 

, trièiilë eà^e du dijersllief dtl roi 

hlstnt {g). 

9 B. Lé pibh an èHêVàllëf- àUtoi un 

N. Le pion du roi piétià lé ^ion. 
lo B. Le pion dé là four du roî prèriiî 
le pidii. 

{g) Si, ^iUû as ](mT a ^fé»ém cette même 
case, qui le faisoit perdra le coup ftUf>ar£lf ant , 
il eût joué ce fou à la troisième case de son roi , 
il perdrait encore inctûMlaÉleuiént la partie ; 
mais comme toute chose ttctff dVrfir «oA te&s , il 
a bien joins à ^éscmi Cdst encore nn coup cjài 
me détermine à un septième renvoi pour ea 
faire voir l'effet. 

(A) Il est de conséquence dans l'attaque du 
Gambit, de ne poinï ménager vos piôtià du côte 
de votre roi , et même de les sacrifier tous en 
éÀè d^ béioiit ^oQ? U ééulpI^H âê sôÛ rôi , 
ptitë ^mcè fHdti éïitpèclié Yê foU de iôtt€ ifàtnt 
Centrer en uaùdtt ; et dé éK iohààSfè ivSt. fïët^ 
qui forment votre attaque. . - , ■ 
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Np Le pion de la tour du roi re- 
prend le pion. 
11 B, La tour prend la tour. 

N. Le fou reprend la tour, 
la B. Le fou de la dame prend le pion 
du chevalier du roi noir. 
N. Le fou du roi à la troisième 
case (/). 
i3 B. Le fou prend le fou. 

N. La dame prend le fou. 
i4 B. Le cheTalier de la dame à la 
seconde case de sa dame« 
N. De même. 
i5 B. Le roi roque, 

N. De même, 
16 B. La tour à la case du chevalier 
de son roi. 
N. La dame à la quatrième case du 
fou du roi blanc. 

(î) Si, au lieu de jouer ce fou, il eAt pria 
le vôtre avec sa dame , ou qu'il eût pris votre 
chevalier arec le fou de «a dame» iJ perdoit la 
partie. 
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iy B. La dame à la seconde case du 
chevalier de son roi. 
N. Le pion du fou du roi deux pas. 

18 B. La dame prend le pion noir. 
N, La dame prend la dame. 

19 B. La tour reprend la dame. 
N. Le pion prend le pion. 

ao B. Le fou du roi prend le chevalier 
noir; 
N. Le fou de la dame prend le che- 
valier. 
ai B. Le chevalier prend le fou. 

N. Le pion reprend le chevalier. 
laa B. Le fou à la seconde case du fou 
du roi noir. 
N. La tour à la case du fou de son roi. 
a3 B. La tour prend le pion. 

N. Xie roi à la seonde case du fou 
de sa dame. 
^4 B. Le roi à la seconde case de sa 
dame (^), ^ 

(A) Si| au lieu de jouer TOtre roi pour le 
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. . îf ; lie fkoa du fou de la dam^uzL 
pas. 
â5 Bi Le fou à la quatrième ca$e tb la 
tour du roi noir. 
N. La tour prend la tour. 
a6 B. Le fou reprend la tour (/). 

faire agir, Vous eussiez pomsàé le pliin du foa 
de Totre dame , rons pérdîefc U ^niè ^ parce 
que Totre adversaire, en poussant le pion du 
fou de sa dame, vous auroit forcé de prendre 
le pion de sa dame ,- ou de laisser prendre celui 
de la vôtre , et ensuite auroit AttÂtjhé Hyec 9oa 
cheyalîe'r rofre tour et totrè fbn. 

(/) Le fotî ayant repris ^a tour, il est visible 
que la partie est remise , â moins d*une faute des 
plus grossières. Cette |>artie fait Mt qtt^tin 6atn-> 
bit bien éloigné et bien défendu , n'èiSt jamais 
une partie décisive d*un côté iii de Fauti-e: il est 
vrai que celui qui donne le pion a le plaisir 
d*ayoif toujours l'attaque et P'espërâfict» de ga- 
gner; ce qu'il feroit indubitablèniëiit , si le dé- 
fenseur ne jouoit pas régulièrement les dix ou 
douze premiers ' coups. 
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seaKmm n u i i — ■iBM fftrii' 

P8.EMIER ïl ENVOI 

Sur le premier Oamhit. ' 

4 coup. T E pion de 1^ tqw du roi 

JVbif, l^ piondtt pfceir^ipr dn roi nu 

5 B. Le cheYaU9ir du rai 4 ^ <],ua- 

N. Le pioi^ 4^ 1^ tPUX^ 4^ i^<^i deux 
PMf 
4^ a. ï^ ^u dw î:(>i 4 l^ qwt^èmd 
^^$^ du i^u d^ ^ 4êm£- 
If.. {# tpujr àvjt x^. h »^ se^nd» 
case. 
7 B. Le pion de 1^ d^l^ d^l^ pas. 
N. Le pion de la d^W^ ^^ B^* 
. 8 B» I# fqu du roi à 1^ quatrième 
i^asjp de ^a dame* 
!N. Ijà dame à )§ qe^içâ^de case de 
son roi. 
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p B. Le cheyalier de la dame à la 
troisième case de son fou. 
NI Le chevalier du roi à la troi- 
sième case de son fou. 

10 B. La dame à la seconde case de 

son roi. 
N. Le pion du roi im pas ^ atta- 
quant la dame blanche. 

11 B. Le pion du cheyalier du roi 

prend le pion. 
N. Le pion du chevalier du roi 
reprend le pion^ 
,12 B. La dame prend le pion. 

' N. Le fou de la dame à la quatrième 
case du chevalier du roi blanc. 
i3 B. La daine à la troisième case dé 
son roi. 
' ]N. Le fou du roi à la troisième câ3e 
• de sa tour. 
i4 B. Le chevalier du roi à la qua- 
trième case du fou de sa dame. 
N. Le pion du fou de la dame un 
pas. 

iSB. 
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x5 B. Lie. fou de la dame à la secdbde 
case de sa dame (a). 
N. Le fou du roi prend le chevalier. 

16 B. La dame reprend le fou. 
N. Le pion de la dame un pas. 

17 B. Le fou du roi à la troisième 

case de sa datae. 
N. Le chevalier du roi prend le 
pion du roi. 

18 B. Le chevalier ou le fou prend le 

chevalier. 
!N .Le pion du fou du roi deux pas(^) . 

^a) Si 9 au lien de jouer ce fou, vous eussiez 
poussé le pion de votre roi , votre adversaire le 
|ragnoit toujours en sortant sur lui le chevalier 
de sa dame. 

(fr) Ce même pion prend le chevalier, et 
doit indubitablement gagner la* partâe. Ceux qui 
nuront profité de mes léyons dans mes quatre 
premières parties , n^ont pa» besoin d*instruc- 
*ron pour la finir et la gagner t ce dernier pion y 
devenu à présent pion royal , soutenu comme 
il est, et avancé à la tête de ses camarades , vaut 
jixie des meilleures pièces ; ainsi il est inutile 
«L'aller plus loin daiis ce renvoi. 

H 
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SECOND RENVOI 

s y 4 . 

LE PREMIER GAMBIT, 
Au quatrième Coup» 

4 coup. T E fou du roi à la qua- 
Blanc. JLJ trième'case du fou de 

• sa dame* 

Noir. L^ pipx^ 4^ ci^eyàlier du roi 
un pas. 

5 B. Le chevalier du roi à la qua- 

trième, case du rpi noir. 
N. Ija dazne donne échec* 

6 B. Le roi à la case de son fou.. 

W. Le cheYa}.ier du roi à la troi- 
sième case de s^. tour* ^ 

7 B. Le pion de la dame deux pas. 
]Sr. Le pion de la dame un pas. 



1 
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8 B. Le èhétàlièr du l-oi à la troi- 

sième case de sa dame. 
' N. Le pion du roi un pas. 

9 B. Le pion du cheyalier du roi 

un pas. 
N. La dame donne échec. 
.10 B. Le roi à la seconde case de son 
fou. ' ' 

N. La dame donne échec. 
XI B. Le roi à sa troisième case. 

N. Le chevalier du roi à sa case (a). 
125 B. Le chevalier du roi à la qua- 
trième case du fou de st)n roi. 1 
N. Le fou du tm à la troisième 
case de sa tour. 
l3 B. Lé fou du roi à sa case attaque 
la dame et la ferrce; 
N. La dame prend la tout , île pou- 
vant faire InieUx. 

(n) Il jdtie ce chdrdiUei- à «a cette pour îtkt% 
place au fou de sdn roi , fK>iir attaquer ensuite 
votre roi y étant , dans sa situation , son meilleur 
coup. 

o a 
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i4 B. Le fou du roi donne échec y et 
prend ensuite la dame (b). 

( ( ) Je n*ai pas besoin d'aller plus loin dana 
cette partie , puisqu'il est assez évident tjue le 
blanc doit gagner. 



TROISIÈME RENVOI 

Sur le cinquième coup du Noir^ 

5 coup. X E pion de la tour du 
Blanc» M^ roi deux pas. 

Noir. Le pion du chevalier du roi 
un pas. ^ 

6 B. I^e chevalier du roi à la qua-* 

trième case du chevalier du roi 
noir, * 
N. Le chevalier du roi à la troi- 
sièiiie case de sa tour. 

7 B. Le pion de la dame deux pas. 
N. Le pion du fou du roi un pas. 

8 B. Le fou de la dame prend le pion* 
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N. Le pion de la dame un pas. 
9 B. Le pion du fou de lia. dame un 
pas. 
N. Le pion prend 1** chevalier (a), 

10 B. Le pion reprend le pion. 

N. Le chevalier du roi à sa case. 

11 B. La dame à la troisième case de 

son chevalier. 
N. La dame à la seconde case de 
son roi. 

12 B. Le chevalier de la dame à la 

seconde case de sa dame. 
N. La dame à la case du fou de 
son T(À. 
i3 B. Le roi roque du côté de sa tour* 
N. Perd la partie (i). 

( tf ) Si , avant de £Eiir^ place à sa dame en 
jouant le pion d^icelle , il eût pris rotrecaValier, 
il auroit fallu reprendre avec le Ibu. 

(b) S'il jone ia dame ponr évHer la décou- 
verte de rotre tour «ur elle , il perd 6o|i cava- 
lier , outre quUl aura mauvais jeu *, et 8*il jouo 
son cavalier, il perd sa dame. Il est visible qne 
de Tune et Tautre jnanière il perd la partie. 

3 
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QUATRIÈME RENVOI 

an 

Sur h stàUme Couf. 

6 cotq^i T E pi^n à» là dariie deux 
Blancé \\ i pas. 
Noir* Le pioii àdt fcm de la âame 
un pas (a)* 
«f B. Lé {>kii au r«« un p«ft. 

N. Le pîc^ dtt 4;h€tailiejr âé la ^ame 
deux pas. 
o B. Le fou à la tcoisième case dvi 

CflMilê a^^ 1« piott de âà AiHfie' W idtf <îé r<m^ 
de ¥0trd=#ol4 j - . 



DES ÉCHECS. ^i 

N. Le pion de la tour de la damç , 

deux pas. 
9 B. Le pion de là ttmt de la damé 

deux pas. 
N. Le pion du thevalier de la dame 

un pas. 

10 È. Le elietatier dé la dame k la 

seconde case de sa dame (3). 
N. Lé foù dé la dtoté à la troisième 
case de sa tour. 

11 B« Le clieyalier de la dame à ta 

quatrième case de son roi. 
N. La dame à la troisième casé de 
son chevalier, ou tout ce qu'il 
voudra ^ il perd la partie. 
la B. Le chevalier donne échec à la 
troisième case de la dame neire. 

(h) té théftXier , «j*4 «e paMisiùh en rien , 
est cependant le corps de réserve qui va gagner 
la pfiartie , sâtiïâ ^ile FadVér^airè piitsse Vét'itér^ 
c'est [^oitrrcpiôr îl fant iottjDitfs tâch^ de dî^posétf^ 
éès pons âé ittdnîèré ^^if* jmisseùt àrfêWf Pèii- 
trée des cheyaliers dans lé j^tt» 
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CINQUIÈME RENVOI 

PREMIER GAMBIT, 

^u septième coup du Noir. 

f] coup. X E pion du fou delà dame 
Blanc. Xli un pas. 
Noir» Le fou de la dame à J.a qua- 
trième case du chevalier du roi 
blanc. 
8 B. La dame à la t^roisième case de 
• son chevalier. 

N. Le fou de la dame à la quatrième 
case de la tour de son roi (a). 

<a) Si y AU lieu de jouer ce fou , il sonte^ 
noit arec sa dame le pion du fou de son roi , 
. vous prendriez alors le pion du chevalier de sa 
dame y et ensuite sa tour. 
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I ^ B. Le pio£^ de la tour du roi prend 

r le pion^ 

N.Le pion de la tour reprend le 
pion. 
f 10 B. La tour du roi prend le fou. 

j N. La tour reprend la tour. 

11 B. Le fou du roi prend le pion en 
donnant ëchee au roi et à la tour ^ 
gagne une pièce y et par consé- 
quent la partie. 



SIXIÈME RENVOI 

D V 

* PREMIER GAMBIT, 

Sur le septième coup, 

n coup» T E pion du fou de la dame 
Blanc* I i un pas. 
Noir. Le fou de la dame à la troi- 
sième case 4*^ son roi. 
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B B; Lo feu Au toi prend le foixw' 

N. Le pion reprend le fou: 
9 fi. La. dame à la iroisième case de 
son chevalier. 
N. Lu AaxoA à la «^ase de sdSa fbu f 
pour garder les deux pi#nS^ at- 
taqués. 

10 B. Le pion de la tour du roi prend 

le pion. 
N. Le pion de la tour reprend le 
pion. 

11 B. La tour^u roi prend la tçftin 
N. Le fou prend la touz'. 

12 B . Le chevalier du roi prend le pion. 
N. Le roi à sa seconde case. 

i3 B. Le fou de la dame prend le pion» 
, N. Le chevalier dé là daiiié à la 

troisième case de son fou. 
i4 B. Le chevalier de la dame à la se* 

conde ta$é de sa dame. - 
N. Le' pion de la tôùr de là dame 

deux pas. 
i5 B. Le roi roque« 



L 



DES .ECHECS. 5^ 
N. Le pion du ch/ei;^^ 4ÏQ la <Ume 
deux pas. 
16 ^. Xia tpur à \^ qstfe 4^ I4 tour ^e 
so|) roi. 
N. I^^ çl\çYSLlkx .du w ^ la JrQi- 
- sièipe case de ^on fp\i. 
1^ B. La tour prend 1^ fau, 

N. La daii|e reprend la tour. 
18 B. La dame prend le pion du roi ^ 
et donne échec. 
If. Le rpi se retire où il veut y étant 
mat sur Pune ou sur T autre case 
où il peut aller. 



Vn.e ET DERNIER RENVOI 

PREMIER GAMBIT, 

Sur h f^uifième Coup* 

-8 coup. T A dame à la seconde cast 
Blanc, JLJ de son roi. 
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Noir. Le fou de la dame à la troi-' 
sième case de son roi. 

{) B. Le fou du roi prend le fou. 
N. Le pion reprend le fou. 
lo B« Le pion du roi un pas. 

N. Le pion de la dame prend le 
pioii (/ï). t 

'Il B. Le pion de la dame reprend le 
pion. 
N. Le cheyàlier de la damQ à la se^ 
conde case de sa dame (^). 
12 B. Le pion du chevalier du roi un 
pas. 
N. De même. 

(a) Si, au lieu de prendre, il eût poussé 
ce même pion , il. aurait £allu jouer rotre dame 
à sa troisième case , pour lui donner échec le 
coup suivant ; ce qui tous gagneroit la partie. 

(6) Si, au lieu de jouer ce chevalier, il eût 
joué toute' autre chose, vous deviez jouer celui 
de votre dame, pour lui donner échec deux 
coups après. Voyez le douzième coup du qua- 
trième renvoi de cette partie. 

i3' B. 
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i3 B. Le pion du chevalier da roi 
prend le pion (c). 
m. Le pion prend le cheyalier. 
i4 B. La dame reprend le pion. 
N. La dame à la seconde case de 
son roi. . ' 

i5 B. Le chevalier de la damé à la 
seconde case de sa dame. 
N. Le roi roque* 
16 B. Le pion du chevalier de la dame 
deux pas ^ pour empêcher le che- 
valier noir d'avancer. 
N. Le pion de la tour du roi un 

( c ) Dans Tattaqué du Gambît y il faut ob* 
serrer que si yotre adversaire, avanf qu'il n'ait' 
roqué y pousse le pion du chevalier de son roi 
sur Yotre chevalier royal , posté sur la troisième 
case du fou de yotre roi y iï faut le laisser pren* 
dre , pour ne point vous laisser détourner de 
votre attaque y à moins que vous ne puissîeai 
l'avancer à la quatrième case de son roi ou de; 
son chevalier , paice qu'alors vous faites la 
guerre au pion du fou de son roi. 

I 
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3o JS- L^ dame prend le pion du fou 

de la daime noire. 
N. lia dame prend la dame. 
3î B. La tour de la dame donne échec 

€i mat. 
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3o B. La dame, prend le pion du fou 

de la dâine noire. 
N. La dame prend la dame. 
3i B. La tour de la dame donne échec 

et mat. 
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1 . er coup. T E pion du roi deux pas* 
Blanc. I à Noir. De même. 

a B. Le pion du fou du roi deux pas« 
N. Le» pion prend le pion. 

3 B. Le fou du roi à la quatrième 

case du fou de sa dame. 
N. La dame donne échec. 

4 B. Le roi à la case de son fou. 
N* Le pion du chevalier du roi 

deux pas (a). 

(d) Le noir ayaftt deux autre» façons à» 

,3 
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SECOND GAMBIT, 

Dans lequel il y aura quatre 

Rentois : V 

i 

JDeux au quatrième coup ^ le troisième . ^; 

au neuvième coup , et le quatrième au i 

onzième coup. - 'U 



6 B« Le ebevalier du roi à la isoir 
siçme case de son fou. 
K. La âaitfê i 1^ qiiafrièiÉié caso 
de la tour de son roi (^)- 
6 H, Le pion dé la dame deux pas. 

N. Le piori de la dame un pas. 
y B. Le ^ion du fôii de la dan^ us, 
pas (c). 

jouer y je fais deux renrois sur ce même coup i 
le premier , en lui faisant jouer le fou de son 
ro^ à la quatrième case du fou. de sa dame, et le 
second , eft lui fanant ^oilâser nn pas le pian de 
sa dame. 

(b) Il y à trois endroits où fl pëiîl )otfer sa 
dame ; tMifl^ il A'y ft qitt célfti-lsf dé bel»; «ur 
«'il la retirpit à la Uoisîéme case de la tout ) vous 
attaqueriez le pion- du fou de son roi aveo votce 
chevalier royal , en le jouant à la quafrîèmë c^se 
du roi noir , et roi» gflj^riez ttfké font : et sUl 
plaçoit sa dame à \m ^ptatfième caae dd chevalier 
de votre roi ^ vo«s lui donneriez échec de votre 
fou en prenant son pion. S^il reprend votre fou y 
Vous dotinei ét&ec siitôietk }à dame avec votre 
cavalier, et la partie çU décidée. 

( c ) 11 est de conséquence , dans les Gambits , 
de Jonc* c^ fio»,-yofw f^myok e»8Ufe t>Ucec 
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JS^ Le fou de la dame à la qiia- 

thème daâe àa cht valie]* dit roi 

8 B . Le roi à la secotlde ttée de $ôii fou . 

W. Le chettiJlèr an roi à la tro*- 

ôième case dti fou de son roi (d) . 

^ IL La dame à la seconde case de 

son roi. 

N. Le chevalier ^e là clame à la 

seconde case de sa dame. 

xor Bvi Jlj9 pioBI de la toulr du iToi deitib 

pas. 

N.. Le fou prend le cheyalier« 
it B. La ààihé prmè le fëvké 

TOtre dame à la troisième casé de son çhératier, 
8ur-toilt lorsqu'il sort le foii de sa dame sans 
attaquer une de vos pièces : vous tenez cî< tel 
cas votre adversaire éxtrêiheinént eifJbaffassé. 
J^ôyei te cirijuitmé et tè tixièfne rehvoi élu pfétntet 
GamhïU ' 

(<£) Sf, au lîeu dé jôùef ce cdvàîièt*, îï' éfc 
pris celui de, votre i-oî , voué vef^éïi, par fSil tM- 
Sîème renvoi; là ftiatiiérè de Jidatèutti'é \\ j^ttfe 
«n tel Car. 
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N. La dame prend la dame (c.). 
la B. Le roi reprend la dame (Z*). 
N. Le pion du chevalier du roi 
donne échec. 
i3 B. Le roi prend le pion du roi noir. 
N. Le fou du roi donne échec à la 
troisième case de sa tour. 
i4 B • Le roi à la quatrième case du fou 
du roi noir. 

(é) Si, au lieu de prendre TOtre dame, il 
donnoit échec de son cavalier, un quatrième 
renvoi vous iera voir comment il perdroit la 
partie. 

(/) J*avois donné pour règle générale d*unir 
le pion <^ fou de votre roi à celui du roi ; mais 
comme il n'y a point de règles sans exceptions , 
vous en trouverez une ici qui est fondée sur 
deux raisons ; la première est qu'en reprenant 
du roi , vous gagnez un pion sans que vo^re ad- 
versaire puisse réviter; et en second lieu, il faut 
se ressouvenir que le roi n'a pas beaucoup à 
craincfre , lorsqu'il n'y a plus de dames sur le 
jeu : il est -donc nécessaire, en tel cas , de mettre 
le roi en campagne, parce qu'il peut vous ren« 
dre autant de service qu'une autre pièce, comme 
on pourra yoir par la suite de cettfe partie. 
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N. Le fou du roi prend le fou de 
la dame blanche. 
i5 B. La tour du roi reprend le fou. 
N. Le pion de la tour du roi deux 
pas. 
x6 B. Le chevalier à la seconde case 
de sa dame. 
K. Le roi à la seconde case. 

17 B. La tour du roi à la case du fou 

de son roi. 
N. Le pion du fou de la dame un 
pas. 

18 B. La tour de la dame à la casé de 

son roi. 
N. Le pion du chevalier de la damo 
deux pas. 

19 B. Le fou à la troisième case du. 

chevalier de sa dame. 
N. Le pion de la tour de la dame 
deux pas. 

20 B. Le pion du roi un pas. 
N. Le pion prend le pion» 
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âi B. Le pitm de k dame repteiid le 
pion. 
N. Le «béralW dtt toi à la qoa* 
tri^me edsé dé âa damé. 
2^2 B. Le chevalier à la quatriilile case 
de son roi (g). 
N. Le chevalier de la dame à sa 
. tooisiénie case. 
a3 B. Le chetalier à la troisième ease^ 
du fou du roi noir. 
N.'La tour de la dame à la case 
de sa dame (A). 
24 B. Le pion du roi un pas. 

(5^). Vous dnnez mal joué si Voua eussiez prî» 
sbit chevalier avec votre fou y parce qu'en re- 
prenant de son pion , ce pion ëitipêdhoit la mar- 
che et lé pfégtès de Ydtte ibbétalidf. U étoif 
nécessaire d'ttfâitc«r ]Mrettiièremeiit fotre che* 
"viaHer , pour n'avoir point de pièces inutiles. 

(A) S'il eût pris votre chevalier ^ vous le re- 
preniez du pion, et ensuite vous attaquiez le 
pion du fou de son roi en jouant la tour de votre 
dame à la seconde case de son rôl^ 



J 
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iH. La ^ur de 1$, diune à la troi^ 
sième casft de «a dw^e (/)• 
1^ B.l^fÎQu pi^nd le pion «a don-, 
naul échee à la lotir. 
N. Le roi prexMi ie pio». 
&6 B« Le roi à la quatrième case du 
chevalier du roi noir. 
a* lie m à la «9cpAde ca«i» de son. 
^ €li«riLiier j pour éviter l'échec à 
la découverte. 

«7 B. I^ chevalier prond le pion de la 
tour du roi , et domne échec. 
' K« Le roi à la aeconde caee de sa 
tow. 
28 B. La tour du roi donne échec:; — 
N. Le roi à la qsl^ de son chevalier., 
^9 B. Ij^ tour du foi à la seconde case 
du chevalier de la dame noire. 

(î) 5'il eût pris le pion aii lîea dç jouer la 
tour, TOUS fiuriez gagné la partie en peu de 
coups y parce qu'il perdoit le pion du £op de 
sa daipe. 
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N. La tour de la dame à la case 
/ de 6a dame (^). 
3o B. La tour proid le chevalier de ta 
dame noire, et gagne tout de 
suite la partie» 

(A) Si , eu lieu de jauer la tour , il joue son 
roi y vous donnez ëchec à la case du chevalier 
de sa dame y et tous prenez ensuite la tour de 
son roi, ce qui tous. suffîra pour gagner. Il est 
bon d'obserrer ici que le gain de cette partie par 
le blanc est forcé uniquement , parce que le roi 
étoit posté de manière à pouvoir toujours agir 
et servir autant que la meilleure pièce du jeu. 



PREMIER RE N V 1 

DU 

SECOND GAMBIT, 

Sur le quatrième coup du Noir. 

4 coup. T E roi à la case de son foii. 
Blanc, jLJ Noir. Le fou du roi à la 
trième ca«e du fou de sa dame. 

5B. 
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5 Bt Le pion de la dame deux pas. 

N. Le fou du roi à la troisième ^^ 

case du chevalier de sa dame. \ 

> ^ B. Lé chevalier du roi à la troi- 
sième case de son fou. 
]N. La dame à la quatrième case du 

chevalier du roi blanc. ^ 

** ' «7 B. Le fou du roi prend le pion du r 

fou du roi noir y et dqnne échec. ^ 
I N. Le roi à la case du fou j parce 

L que s'il reprend , il perd sa dame.' ^ 

8 B. Le pion de la tour du roi un \ 

pas.. 
K. La dame à la troisième qase du À 

I chevalier du roi hlanc. .^ 

\ 9 B. Le chevalier de la dame à la 
I troisième case de son fou. 

• N. Le roi prend le fou (a). 
10 B. Le chevalier de la dame à \à. 
seconde case de son roi. 

( A ) Si le roi noir ne prend pas le fou ^ celii 
rerient toujours au même , sa dame ne pouvant 
plus se sauyer dans aucun autre endroit. 

K. 



iiD LE JEU 

N. La dame à}^ troîsièiDe çasfe in 

clteTalier de son. roi ^ uVyant 

J^autre |>laoe« ^ » 

11 B« flLié dbeyalier du roi doane ^cbéc 

au rai et à la daBoe , et gagne la 

panâe. 



S EC O N D R EN V O I 

DU 

SECOND GAMBIT, 

Commençant au :qiuatnèm:e coup du 
Noir. 

4 coi^. T E net à la case de son 

JSAmc» JLi fou. 

Nqfr. Le pi<^a de la dame isn pas. 

6 B . Le chevalier du roi à la troisième 

cas^ de son fou. 

N. Le fou de la dame à la qua- 
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trièxQe cââe du cbetalier au roi 
blanc* . . 

6 B. Le picm de )a ctame deux pas. 1 

!N« Le pion du cheriEdier du roi ^ 

deux pa3« » 

7. B. Le chevalier de la dame à la 
[ troisième case de son fou. 

> K. La dame à la quatrième case 
de la tour de son roi (0). ^ 
8 B. Le pion de la tour du roi deux 

N. Le pion de la tour du roi un 
pas (3). 

(fl ) SSl fnenà le dieraHer rfc votre roi , an 
lieu de retirer sa dame ^ tous reprenez dtei la 
dame ; et ensuite poussant le pion du cbevalier 
de Totre roi un pas, la situation de votre jeu 
deviendra très-bonne. 

( 6 ) Si , au lieu de jouer le pion de aa tour, - ' 
il eàt joué celui du Son de son roi , voua deviea 
alors prendre son cavalier avec, le fou de votre 
roi ; et ensuite jouant le chevaKer de votre dane 
à la quatrième case de la sienne ^ vous auries 
encore eu une situation très-avaatageuse pour 
le gain de la partie. . 



lia LE J E U> 

9 B. Le roi à la seconde case de son 
fou. 
]Sr. Le fou de la dame prend le chë- 
' Talier du roi blanc (c), • 
il G B. Le roi à la seconde case de son 
fou. 
N. Le fou de la dame prend le che- 
yalier de son roi. 
il B Le pion de la tour prend le pion» 

N. La dame reprend le pion. 
12 B. Le chevalier à la seconde case 
de son roi. 
. N. Le chevalier de la dame à la 
seconde case de sa dame. 
i3 B. Le chevalier prend le pion noir. 
N. La dame à sa case. 

( c) S% eût retiré sa dame , oujoué toute .antre 
pièce , vous deviez toujours prendre le pion du 
chevalier de son roi avec le pion de votre tour, 
étant^nëcessaire d'observer que , dans Pattaque 
des Gambits ,. lorsqu'on peut séparer les pions 
du côté du roi de l'adyersaire, on a tonjoart 
l'ayantage sur lui. 



\ 
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i4 B. Le pion du fou de la dame un 

pas. 
N. Le chevalier de la dame à sa 

troisième case. 

i5 B. Le fou du roi à la troUbième 
case de s^ dame. 
N. La dame à sa seconde case. 

16 B. Le fo^ de la dame à la troisième 

case de son roi. 
V N. Le roi roque. 

17 B. Le pion de la tour de la dame 

deux pas. 
N. Le roi à la case du chevalier de 
sa dame. 

18 B. Le pion de la tour de la dame 

un pas. ' 
I7. Lé chevalier de la damé à la 
case de son fou. ' 
ip B. Le pion du chevalier de la dame 
deux pas*. 
^ m. Le pion du fou de la dame un 

3 
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ào B.Lepioxiidacheyalierdeladam» 
un pas. '. 

N * Le pion prend le pion. 

21 B. Le pion de la tour de la daxde 

un pas , pour rempêcher de pou* 
voir soutenir le pion du fou de 
sa dame. 
N. Le pion du chevalifr de la dâm» 
un p^s. 

22 B. La damç à la troisième case de 

sou cheyalier. 
N. Le cheyalier du roi à la troi«> 
^ieme case de son fou. 

23 B. Le fou du roi prend le pion. 

m, La dame à la seconde case de 
son fou. 

24 B. Le pion de la dame un pas. 

N. Le fou du roi à la seconde case 
de son chevalier. 

25 B. Le fou du roi à la troisième case 

du fou de la dame noire. 
N* Le chevalier du roi à lu seconde 
case de sa dame. * 
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26 B. Le chevalier à Ia troîsiiixie case 
^ de sa dame. 

N« Le cherftlier du roi à la qus^ 
trième case de ton roi. 
ay B. Le chevalier prend le chevalier» 

N. Le foù reprend le cheTalier. 
2&8 B. Le pion du fou du roi un pa,s. 
. N. ' Le fou à la secondé case du 
chevalier de son roi. 
^29 B. Le fou delà dame à la quatrième 
case de sa damé. 
N. Le fou prend le fou. 
3o B- Le pion reprend le fou. 

N. La dame à la seconde case de 
son roi. . 
3i B* he roi à la troisième case de 
son fou. 
N. La tour de la dame à la case 
du chevalier de son roi. 
Sia B. La tour de la dame à la case 
. de ton fou. 
If. ho^ovat àê la iam$ k h. troi« 
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sième . case du chevalier de âon 
roi. 

33 B. Le fou à la seconde case àvL 

chevalier de la dame . noire. 
N. La tour du roi à la case d* 
son chevalier. 

34 B. La tour prend le chevalier. 
N. La tour reprend Ifi tour. 

35 ♦B. Le fou prend la toiir. 

N. Le rpi reprend le fou* 

36 B. La toi^r donne échec. 

N. Le roi à la case du chevalier 
de sa dame. 

37 B. La dame à la quatrième case 

5 de son fou. 
N. La dame à la seconde càse« 

38 B. Le pion du fou du roi un pas ^ 

pour empêcher l'échec de la 
damé. 
K. La tour à la casé du cheyalier 
de son roi. . . 
.3^ B. La dame à la troisième ca^ du 
fou de IxàsLpi^ noire*. . . 
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N. La dame prend la dame (d)., 

40 B. Le pion r,eprend sa dame. 

N. Le roi à la seconde case du fou 
de sa dame. 

41 B. Le pion de la dame un pas. 
N. Le pion delà tour 4u roi un pas. 

4^ B. La tour à la case de la tour de 
son roi. 
N. De même. 

43 B. La tour à la case du cheyalier 

de son roi. 
N. La tour à sa seconde case. 

44 B. La tour à la case du chevalier 

du roi noir. ^ 

N. Le pion du cheyalier de la 
dame un pas ( e ). 

(i) Si la dame se retire , au lieu Ae prendre 
la vôtre en poussant le pion de votre roi , vous 
le matez , ou vous gagnez sa dame. 
. (tf ) SiV au lieu de Jouer ce pion , il poussoit 
le pion de la tour ds son roi pour aller a dame » 
TOUS verrez, par le. calcul , qu'il fera toujours un 
<:onp trop court. 

On observera, sur ce second renyoi , ^ui est 
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45 B. La tour à la caae de la tour de 

dame nbire. 
N. Le roi à la troisième case du 
cheyalier de sa dame. 

46 B. La tour donne échec. 

N. Le roi à la seconde case du fon- 
de sa dame. 

47 B. La tour donne échec. 

N. Le roi à la case de sa dame. 

48 B. Le pion du roi un pas. 

N. Le pion prend le pion. 

49 B. Le pion de la dame un pas. 
N. Le roi à la case du fou de la 

dame , pour éviter le mat de 
la tour. 

fort long et en même tems très-difficile au blanc 
de parrenir à son but, que, sane le secours du 
roi , il n*auroit jamais pu réussir , parce que p 
s'il eût roqué du côté de sa dame, le roi se 
trouvant si éloigné , au lieu de lui readre ser^- 
yice , Tauroit plutôt embarrassé. 

Il faut aussi se ressouvenir que les seconde» 
cases du fou sont ordinairement les ittéiHeures , 
quand le roi né roque point. 



DES ÉCHECS. 119 

5o B» Le pion do la dame donne 

échec* 

N. Le roi à la case de sa dame. 

Si B. La bourdonne échec ^ et en« 

V suite jpousse à dame ^ et gagne. 

gi r saaaaaaraaai 11 y 1 1 

TROISIÈME RENVOI 

Sur Je huitième coup du second Gamhit. 



8 coup. T E roi à la seconde case 
Blanc. X-J de son fou. 

Noir. Le chevalier du roi à la 
troisième case de son fou* 

9 B. La dame à la seconde case de 

son rôi. 
N. Le fou prend le chevalier. 
10 B. La dame reprend le fou 
N. La dame prend la dame (a). 

.( 4 ) S*il B*«ût pas pri« la dame , il atiroit falk 
pousser immédiateoLent lé pion de la tour de 
votre roi deux pas pour séparer ses pions. 



1 
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11 B. Le pion reprend la dame. 

N. L foû du roi à la seconde case 
de son chevalier. 

12 B. Le pioxi de la tour du roî deux 

pas. 
N. Le pion de la tour du roi un pas. 
i3 B. La tourulu roi à la case de son 

chevalier. 
N. Le chevalier du roi à la seconde 

case de sa tour. 

i4 B. Le fou de la dame prend le 
• pion du Gamhit. 
N. Le fou du roi prend le pion 
de la dame y et donne échec. 
i5 B. Le pion prend }e fou. 

N. Le pion de la tour du roi un pas. 

16 B. La tour du roi à la seconde 

case du chevalier du roi noir. 
m. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de son fou. 

17 B. Le chevalier de la dame à la 

troisième case de son fou. 

N. Le 



} 
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N. Le chevalier de la dame prend 
le pion. 

18 B. Le fou prend le pion, et donne 
ëchec. 
N. Le roi à la case de son fou. 
29 B. La tour de la dame à la case 
du chevalier de son roi. 
Jl. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de son fou. 
210 B. Le fou à la troisième case du 
_ chevalier de sa dame. 
N. La tour de la dame à la case 
, de sa dame (3). • ^ 

ai B. La tour du roi donne échec à 
la seconde case du roi noir. 
m. Le roi à sa case. 
22 B. La tour de la dan^e à la seconde 
case du chevalier du roi noir. 

- (5) S'il eût joué toute autre pièce ^ tous de- 
TÎez prendre le chevalier de son roi ayec la tour 
du TÔtre y et ensuite lui donner échec de la tour 
de yotrç dame pour prendre sa tour. 
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N. Le cheTalier du roi à la case 
de son fou. 

a3 B. Le chevalier à la quattièioe 
case de la dame noire ^ et. gagne 
assez visiblemenl la partie. 



QUATRIÈME RENVOI 

Sur le onzième coup du second Gantbit* 



IX coup. X A dame prend le fou. 

Blancé JLj Noir. Le chevalier du 

roi donne échec à la ^uatrièihe 

case du chevalier du roi blanc. 

12 B. Le roi à la case de son chevalier. 

N. Le pion du chevalier prend le 

pion ( a ) 

i3 B. Le fou de la dame prend le pion. 

'- ( fl ) Si , aii lieu de ptendre le pion , il eât 
joué autre chose , vous deviez pçendi-é le pion 
du chevalier de son roi avec celui de votre tour. 
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N. Le chevalier du roi à la troi- 
sième case de son fou. 
i4 B. Le chevalier à la troisième case 
de la to^r de sa dame. 
ÏT. La dame, prend la dame. 
i5 B. Le pion reprend la dame. 

!N. Le chevalier du roi à la qua- 
trième case de sa tour. 
16 B. La tour du roi prend le pion. 
N* Le chevalier du roi prend le 
fou. 
\rj B.. La tour re|^rend le chevalier. 
N. Le picm du fou du roi un pas. 

18 1B. Le roi à la seconde case de 
, . son fou. 

N. Le roi roque. 

19 B. Le fou à la troisième case du 

roi noir. 
N. Le fou à la seconde case de son 
roi. 

20 B. Là tour de la dame à la case 

d0 la tour de son roi. 

ta 
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N. Le roi à la case du chevalier 
de sa dame. 
SI B. Le fou preod le chevalier. 

N. La tour reprend le fou» 
%% B. La tour de la dame à la troisiè- 
me case de la tour du roi noir. 
N. Le pion du chevalier de la damo 
un pas. 
a3 B. La tour du roi à la quatrièmo 
case du fou du roi noir. 
N. Le fou à la case de sa dame. 
a^ B. La tour du roi à la quatrîèmo 
case de la tour du roi noir. 
N. Le roi à la seconde case du 
cheralier de la dame. 
s5 B. Le pion du fou du roi im pas. 

N JLe pion du fi>u de la dame un pas. 
sC fi« Lft pi^MDi dn fou du roi un 
!««(♦). 

( ^"^ IXmi» la aâtttadâoa présente » Totre aàrèt" 
^1^ ii* pv^^nwtt «tnft<|tter aucnne de vos pièces, 
U «.'m^*^ gi\uiM<Rtr v«}i(ce dfeerdkîer à La troisième 
^^>a^ vut <iK^%;k&:r «lut mt stoir, pcMir prendre le 
y4V« avr ;» ^î«i: ; v^ ^là tqib lioiiBera la partie* 
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TROISIÈME GAMBIT, 
Où il y aura trois Rbhtois : 

Un sur le second coup du Noir , le 
second au troisième du Noir , et le 
dernier .au onzième coup du Noir, 
par lesquels on sera instruit de la 

. manière qu'il faut jouer lorsque on re- 
fuse de prendre le pion du Gambit, 



i.er coup. T E pîon du roi deux pas. 
Blanc. I i Noir. De même. 
a B. Le pion du fou du roi deux 
pas. 
17. Le pion de la dame deux 
pas (a). 

(a) Si y au lieu de deux, il ne poussoit ce 
pion qu'un seul pas, cela feroît toute une autre 
partie. Ce doit être te sujet d'un autre reuToi. 

3 
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3 B. Le pion du roi prend le pion. 
N. La dame prend le pion (^). 

4 B. Le pion du fou prend le {>iàii* 
N. La dame reprend le pion et 

donne échec. 
5"B. Le fou couvre l'échec (c). 
^ . .N. Le fou du roi à la troisième casa 
de sa damcé 
6 B. Lq chevalier du roi à la troi- 
sième ca^e de son f<m« 
N« La dame à la seconde case de 
son roi. 

(b) S'il prend \fi pion duibu de Yotre roî , au 
lieu 4e prendre rotre roi avec sa dame , cela fait 
encore le sujet dW autre renvoi. 

( c ) La partie , dans cette situation , ne peut 
que paroitre entièrement égale de part et d'autre ; 
cependant il faut ôbéerver que tous atez de 
l'avantage , quoiqu'il soit très-peu considérable ; 
la raison est, qu'à votre Bile gâucbe y vous con« 
servez quatre pions avec celui de votre dame^ 
pendant que votre adversaire la les siens divisés , 
trois par trois, et tous sépiirés du centre; c'est 
pourquoi t6us êtes , par ce moyen , mieux eu 
éiat d'empêcher les pièces de tDtre adversaire de 
se poster dans le miHé)i de rjBcliiqaier. 
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y B. Lé pion de la, dame deux • 
pas. 
N.Le fou de la datne à la troi- 
nème case, de son roi. 
8 B. Le roi roque. 
'N- Le chevalier de la dame à là 
seccmde case de sa dame. 
^ B. Le pion du fou de la dame 
deux pas. 
N. Le pion du fou de la dame 
un pas. 
10 B. . Le chevalier de la dame à la 
troisième case de son fou* 
N. Le chevalier du roi à la trbi- 
tième c^e de so^i fou. 
il B. Le fou du roi à la troisième 
case de sa dame. ^ 
N. Le roi rpque du c6té de sa 
tour(c?). 

(^) Comme îl étoît assez égal pour lui de 
roquer du côté de sa dame ou de son roi , f ai 
déjà dfiimé UM règlf géttér»le pow ratta<|uef 
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12 B. Le fou de la dame k la qua- 
trième case di^ chevalier du roi 
noir (e). 
N. Le pion, de la ;tour du roi 
un pas. 

i3 B. Le fou de la dame à la qua* 
trième case de la tour de son roî. 
N. La dame à sa case. 

14 B. Le chevalier de la dame à la 
quatrième case de son roi (/). 

avec vos pions en tel cas ; cependant ,. pour plos 
d'instruction sur cet article 9 j'en ferai un itroi- 
aième reuToi sur le onzième coup. 

(e) S'il n'eût pas roqué de ce côté , ce fba 
seroit três-inal Joué, parce qu'en le chassant 
avec le pion de sa tour, il tous feroit perdre 
un coup , ou il TOUS contraindroit de changer 
votre fou pour son chevalier; ce qui ne vous 
avanceroît de rien , puisqu'il y replaceroit son 
autre chevalier : mais à présent , vous le jouez 
exprès, pour l'exciter à pousser les pions qui 
couvrent son roi, afin que vous puissiez plus 
aisément former votre attaque sur lui. 

(/) S'il n'eût pas rangé sa dame pour y mettre 
à sa place le fou de son roi , vous juriez fort 
embarra^é son jeu en jouant ce chevaliet. 
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. N. Le fou du roi à la seconde case 
de son roi. 

i5 B. La- dame à la seconde case de 
son roi. 
N. La dame à la seconde case de 
son foû (g). 

16 B. Le chevalier de la dame prend 
I le chevalier. 

N. Le chevalier reprend le che- 
valier. 

17 B. Le fou prend le chevalier. 
N. Le fou reprend le fou. 

j, 18 B. La dame à la quatrième cate 
de son roi. 
]N. Le pion du chevalier du roi un 
pas. 
19 B. Le chevalier à la quatrième case 
du roi noir. 

(^) Si y au lieu de jouer sa dame , il eût pris 
, votre chevalier , il falloit reprendre de la dame ^ 
pour lui faire parer le mat dont iPétoit menacé 
par votre dame soutenue du fou de yotre roi. 
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N. Le fou prend le chevalier (A). 
20 B. Le pion reprend le fou. 

N. La tour de la àaûncie à la case 
de sa dame (/). 
ai B. La tour duvroi à la troisième 
case du fou du roi noir. 
V ]N . La dame à sa^ seconde case (k). 

22 B. La tour prend le pion du che- 

valier du roi noir y et donne 
échec. 
N. Le pion prend la toiir. 

23 B. La dame reprend le pion y et 

donne échec. 



(h) Si, au lieu de preti<UVy il eût retiré son 
foa » TOUS auriez gAgôé' le ploA du cberalier de 
son roi en le prenant de votre cavaliçr; cela 
TOUS auroit gagné la partie. 

(») S'il eût attaqué votre dame avec «on fou, 

ftu lieu de jouer cette tour , vous auriez dû 

prendre le ibu avec la tour de votre roi ; cela 

donnoit une ouverture sur son roi , qui Vauroit 

'fort incommodé. 

' (k) S'il n*eût pas mis' sa dame à cette case , 
vous auriez pris son fou avec votre toui^ , et vous 
auriez indubitablemeat gagné la partie* 
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N. Le roi à la case de sa toiir ( /)• 
^24 B. Prend le pion de la tour , et 
donne un échec perpétuel. 

(2) Si y au lieu de retirer son roi, îl l'eût 
couvert de sa dame , tous auriez pris son fou en 
]ni donnant échec , et ensuite il vous seroit resté 
^eux pions et un fou contre une tour , et àe 
plus une bonne attaque , ce qui étoit ^suffisant 

I pour gagner; mais dans l'état oii se trouve à 
présent la partie, il ne vaut pas la peine de la 
£nir, puisque sa longueur, sans aucune ins- 
truction , deriendroit trop ennuyante ;,et d'ail- 

i leurs , étant tonjours conduite ayeC|la même 

[ régularité dont )e me sers en toute occasion , 
cela reviendroit toujours au même : c'est pour* 

I quoi j'y mets fin par un échec perpétuel. 

I ' . - ' 

i 

Î 
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PREMIER. RENVOI 

1 



XE TROISIÈME GAMBIT, 

j^u second Coup» 

a coup. T E pion du fou du roi 
Blahf^ JLi deux pas. 
Noir. Le pion de la dame un pas. 

3 B. Le chevalier du roi à la troisièmes 

case de son fou. 
N. Le fou de la dame à la quatrième 
case du chevalier du roi blanc. 

4 -^* ^ f^^ ^u ^^^ ^ 1^ quatrième 

case du fou de sa dame. 
N. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de son fou ( ût ) . 

(a) Lorsqu*on défend une partie, 'on est soa«- 
^ent obligé de pécher contre les règles gêné- 

5 B. 
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f * • •. ' ■■ ' 

I V 5 B. Le pipu du fou de la dame un 

; pas. 

N. Le fou prend le chevalier (b). 

raies , pour empêcher Fexécution des projets 
de l'adrersaîre ; mais celui qui attaque est ra- 
rement dans le même cas. Le Koir joue donc ce 
chevalier à la troisième case de son fou , pour 
deux raisons; Pnne pour défendre le pion de 
son roi , et Pautre pour faire la guerre au fou 
du TÔtre , qui lui est fort incommode sur cette 
\ ligne. S'il jouoit toute autre chose , tous pren» 
I driez le pion de son roi avec le pion du fou; 
et puis y en lui donnant échec de votre fou royal ^ 
TOUS gagneriez le pion du. fou de son roi , puis- 
qu'en reprenant votre fou , vous lui donneriez 
l échec du chevalier de votre roi , et y par ce 
moyen , votre dame prendrbit le fou de la sienne. 
Cependant , si , au lieu de jouer ce chevalier, il 
eût pris le pion du fou de votre roi y en jouant 
ensuite le pion de votre dame deux pas, vous 
TOUS trouveriez dans un Gambit complet y qu'il 
faudroit suivre selon les instructions déjà don- 
nées à ce sujet. 

(ft) S'il n'eût pas pris votre chevalier, et 
qu'il eût joué toute autre chose sans attaquer 
une de vos pièces , vous deviez jouer votre dame 
à la troisième case de son chevalier. ^ Voyez le 
huitième coup du sixième renvoi du premier 
G^ambit* 
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6 B. La dame reprend le fou* 

N. Le cheyalier du roi à la troi-- 
sième case de son fou. 

7 B. Le pign de la dame un pas. 

N* he chevalier de la dame à k| 
quatrième ca^ de sa tour. 

8 B. Le fou du roi donne échec à la 

quatrième case du chevalier de 

«a dame noire. 
N. L^ pion du foU de la dame un 

pas. 
.^ B. Le fou du roi i la qiuitrièm» 

case de la tour de sa dame. 
!N. lie pion du chevalier de là dame 

deux pas. 
xo. B. Le fou du roi k la seconde case 

du fou de I4 dame (^). ' 

(c) A moins de bien connoitxe 1a force évL 
jeu 9 on doit o^tureUemcnt conclure que ces trois 
derniei» coups .du Blanc étoient des coups per- 
dMS ; et Téaitftblement ils paroissent non-seu- 
lameat tels ^ mai^ en même tems contraires nux 
i:ègles prescrites» Cependant» lorsqu^on obaer- 
Teraque, pour donner la chasse an fou de votre 
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If. Le fbn àvt roi à la seconde case 
de son vroi. • 
11 B. Le pion de la dame un pas. 
N. Le pion du roi pfbnd le pion de 
la dame, 
la B. Lé pion du fou de la dame re* 
prend le pion. ^ 

N. Le roi roque. 
i3 B. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de son rtri. 
N. Le chevalier de la dame à la 
• qtiatrième cas» du fou de la dame 
blanche. • " 

roi , il a inis son jeu dans une situation à ne 
pouToir plus roquer au côte de la dame sans 
perdre la partie j et que , roquant du côté de 
ton roi, U fou, du Vôtlre se trouve fort bien 
placé , on eéntiendra que ces trois coupa ont 
été très-bien calculés, d'autant plus que, par 
ce moyen , vous ne pouvez plus manquer d'oc- 
cuper le ipiUeu de l'Echiquier avec vos pions;, 
et lorsqu'on soutient bien le centre , la bataille 
eat à moitié gagnée. 
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i4 B.* lie chevalier de la dame à la 

seconde case de sa dame (^Z). 
N. Le chevalier de là dame prenJ. 

le pion du chevalier de la dame 

blanche. 
1 5 B . Le pion du chevalier deux pas (^ • 

(d) En jouant ce chevalier, vous laissez un 
(àe vos pions en proie a. son chevalier , sans qu'il 
paroisse y avoir aucune nécessité pour cela;' 
mais il faut observer que les pions 4u chevs<* 
lier ne sont point de grande conséquence lors- 
qu'ils sont séparé9 de ceux du centre ; ainsi 
vous trouvez mieux' votre compte de laisser 
prendre ce pion y que de perdre . ,un coup de. 
votre attaque. 

-,(«) Çp pion se joue pour déloger ensuite le 
chevalier de son roi : vous pourriez également 
le faire partir en poussant le pion de votre roi ; 
mais ei^ tel cas , il le mettroit à la quatrième 
case de' sa dame; ce qui seroitua poste avanta- 
geux pour lui » et dans lequel il pourroit devenir 
un grand obstacle à votre attaque : vous verrez, 
en cela Putiliré de vos pions de front, puisqu'ils 
forceront ce cavalier à se retirer dans ses retrai|- 
oliemens^ et le mettent hors d*état de vous nuire. 
Voyez la remarque (<f) de la première partie 
fur Tutîlité des pions de front.. 
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N, Le chevalier de la dame à la 
quatrième cajs^ du fou de la 
dame blanche. 

16 B. Le chevalier prend le chevalier^ 
' N. Le pion reprend le chevalier. 

17 B. Le pion du chevalier du roi un 

pas, 
N. Le chevalier S. la seconde case 
de sa dame.. . 
x8 B.Lepiondelatourduroideuxpas» 

N. La dame donne échec» 
19 B. Le roi à la case de sa ,dam^. 
N.. La dame à la troisième case de 
i la tour de la dame blanche. 

f 20 B. La tour de la dame à la cas^ 
I de son fou^ 

ï N. La dame prend le pion de la tour. 

:di B. La dame^à la quatrième case de 
1' la tour du roi noir (/). 

{/) Vous jouez cette dane pour Pobîîger à 
î pousser le pion du cheTaliér de son roi sur elle* 
Cela TOUS met ensuite ''en état d'attaquer votre 
adversaire avec le pion de votre tour , pour faîro 
une ouverture sur 3oa roi| comme tous jettem 
p€ir la suite*^ 3 
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N. La tour Ae la dame à' la case 

dé son chevalieri 

212 B. Le pion du roi itn pad. 

TS* Le pion du chevalier du roi im 

paSé 

fi3 fi. La dame à la sècoside caâe de 

son roi. 

N. La tour de la dame à la «econde 

case du chevalier de la dame 

blanche. 

24 B. Le pion de la tour du roi un pas. 

K. Le pion du fou de la daine ^ <m 

toute autre chose y la partie est 

perdue. 

a5 B. Lé pion de la tour du roi preâd 

le pion. 

N. Le pion du &u du roi reprend (^). 

si6 B. La toîlr du roi prend Ib pion èm 

la tour du roi noir. . 

(g) S*il reprenpit i,Te€ U pion de sa tour^ 
il f'audroit jouer votre dame à la seconde case d» 
la tour de votre roi , ce qui vous gagueroU ^v-c 
lement la partie ; c'est, ce que v«u« ponryea 
essayer. 
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N. Le roi prend la tour j(î^). 

27 B. La dame donne échec à la qua- 

trième oase de la tpor.du roi 
noir. 
N. Le foi où il peut. 

28 B. La dame donne échec en pre- 

nant le pion , et puis . mat le 
coup après. 

(h) Si'y AU lieu de prendre y4:>tré tour , il 
joue la sienne à la seconde case du fou de son 
rd 9 TOUS retirerez -la vôtre d'nn pM ; et epsuire, 
la sontenatit d^ Torre damct, l,e mat se trouvera 
toujours dé même; là différence né sera' que 
tf uÉi co^p oik deiur mat âii iilo^ ' 
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SECOND RENVOI 

D U 

TROISIÈME GAMBIT^ 

. . Sur le troisième Coup. 

3 coup.. T E pion du roi prend le 
Blanc. JLJ pion de la dame noire. 

Noir. Le pion du roi prend le pion 
du fou. 

4 ,B- Le chevalier du roi à la troi- 

sième case de son fou. 
N. La dame prend le pion. 

5 B. Le pion de la dame deux pas. 
N. La dame donne échec à la qua- 
trième case du roi blanc. • 

6 B. Le roi à lar seconde case de son 

fou. 
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N. Le fou du roi à la seconde case 
de son fou (a). 

7 B. Le fou du roi à la troisième 

case de sa dame. 
N. La dame à la troisième case 
du fou de sa dame. 

8 B« Le fou de la dame prend le 

pion. ' 

N. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de son roi. 

9 B. La dame à la seconde case de 

son roi. 
N. La dame à sa seconde ca,se. 
10 B. Le pion du j&>u de la dame deux 
pas. 
N. Le pion du £bu de la dame un 
P^s. 

(a)- S'il n'eût pas couvert son roi , et^u'il 
eût laissé là la dame , il couroit risque de la. 
perdre-) ou de perdre bientôt la partie, parce^ 
qu'en tel cas vous donniez ^cliec du Ipu de votr«^ 
roi, et ensuite votre tour royale attaqupit sa 
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11 B. lie chevalier de la Atone à la 

troisième éase de son fou. 
N. Le chetalim- du roi à la troi- 
sième case de son fou« 

sa B. Le pioti At la tour du roi un 

N. Le roi roque. 
i3 B. Le pion du chevalier du roi 
Aeux pas. 
N. Le fou' du roi à la troisiènie 
case de sa.dame. 

14 B. Le chevalier du roi à là qua- 
- trièiMÉf €a$e 4ti roi noir. 

N, Le foti prend le chevalier. 

15 B. Le pion reprend le fou ( ^ ).. 
N. Le chevalier du l'ôi à la case de 

son roi. ' 

(h) Vous Têprenéi du pion potir fôrcet s0n 
cheTàlier à rétrograëer, n'ayant âiHmn endroit 
;^ttr pou-vùir P^vancer; au lieu qu*il n^auroit 
pas bougé 8*il èÀt été attaqué de votre fou. 

Voyes la lettre (/) du premier renvoi de ce 
Gambiti page 137. 
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16 BfhB. t(Hir d^ la dame à U case de 
sa 4ftmô* / . 
N. La dazue à la aeccmdf case de 
son rpi* 

§/j B. Le pi<»i du cheTaiîer du ixh un 
pas. 
N. Le dbeTalîer de la damejà la 
seconde case de sa dame. 

^8 B. La dame à la qi^atrijusaft case de 
la tour du roi noir. 
"N. Le pion du chevalier à^ roi u^-^ 
pas. 

19 B. La dame à la troisième case de 
la tour du roi i>oir. 
N. La dame donne échec. 

aïo B. Le roi à la troisième case de 
son, chevalier. 
]N . Le chevalier de la' dame prend 
' le pion du roi hlanc* ' 

Zi B. Le chevalier à la quatrième 
case de son roi.' 
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N. La dame à la quatrième csiSB 
de la dame blanche (^), 
^2 B. Le chevalier donne échec à la 
troisième case du fou du roi noir. 
N. Le chevalier prend le chevalier* 
23 B. Le pion reprend le chevalier. 
N. Perdu y le mat étant forcé. 

( c ) S'il jouoit sa dame ailleurs , il perdroît 
son chevalier; ce qiii tous suffiroit pour gagner 
la partie. 



TROISIÈME RENVOI 

sua 

LE TROISIÈME' GAMRIT^ 

j4u onzième Coup. 

1 1 coup» T E fou du roi à la troi- 
Blanc. X-i sième case de sa dame. 
JVbir. Le roi roque du côté de sa 
dame. 

12 B. 
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tz B* La tour du roi à la cas6 de son 
roié 
!Nw La dame se retire à la base du 
fou de son roi (a). 
là B. La dame à la quatrième case 
de sa toi^. 
N* Le roi à la case du cEetalier de 
sa dame. 
^4 B. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de son roi. ^ 
N* Le pion du fou de la dame ' 
un pas (b)* 
i5 B. Le pion.de la dame un pas. 
!N« Le fou de la dame à la qua- 
trième case du chevalier du roi 
l>lanc4 

( a) Il retire cette dame pour éviter Ift perte 
t d'une pièce que tous foifcerie^ en jloUssant le 
' pion de yotre dame sur le t'ou de ia sienne. 
(h) S*il eût attaqué votre dame arec le che- 
TaÙer de la sienAe^ tous auxiez dû. retirer la 
TÔtre à la' troisième case de son propre chera- 
lier f et ensuite pousser en avant le pion de la 
tour I pour faire déloger ce chevalier. 



l 



f 



•i4i5 L E J E Û 

^ i5 B. Le pion du chevalier de h 

dame deux pas. 
N. Le ifou prend le chevalier. 
17 B. Le pion l'eprend le fou. 
I . K. La tour de la dame à l'a case 

\ de son fou (c). 

f 18 B. Le chevalier à la quatrième case 

"♦ du chevalier de la dame noire. 

/ N. Le pion de la tour de-la daine 

: un pas* 

1^ B. Le chevalier prend le fou. 

N. La dame reprend le chevalier, 
ao B. La tour de la dame à là case 
de son chevalier. 
N. Le chevalier de la dame à la 
quatrième case dé son roi. 
21 B. Le fou du roi à la seconde case 
de son roi. 

( c ) Téut autre coiip qu*il puisfte Joner^ le 
j eu est telletnenr disposé y^'qu'il ne peut plus* évifer - 
la perte de la partie , le )eu étant 1»ien cionduit 
4ie part et d'autre. 
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N. Le cheyalîef du roi à la seconde 
case de sa dan\e. 
22 B. La dame k la quatrième case 
de la tour de la dame noire. ^ 
N. La dame donne échec à la troi- 
sième case du chevalier de son roi« 
^3 B* Lq roi à la case de sa tour. 

N. La dame à sa troisième case (J)* ' 

24 B. Le pion prend le pion. ' 

N. Le chevalier reprend le pion. 

25 B • La tour de la dame à la troisième 

[case du chevalier de la dame noire. 
'N. La dame à la. case, du fou de 
son roi. 
Sk6r B. La tour de la dame à la seconde 
case de sa dame. 
N. Le chevalier de la dame à la 
seconde case de -sa dame. 

(d) Toute autre chose qu*il eût pu jouer, 
▼0U8 deviez toujours prendre son pion avec celui 
dir chevalier de votre dame ; et en cas que votre 
4idversaire l*eût pris, vous deviez le reprendre 
de votre tour, pour pouvoir doubler vos tours 
le coup après. 
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%rj B. La tour de la dame prend le 
pion de là tour de la dame noire, 
N. Le chevalier prend la toiu:. 
a8 B. La dame reprend le chevalier. 
\ N, La tour de la dame à la seconde 

i case de son fou, 

\ ' 99 B« Le pion de la dame un pas^ et 

gagne la partie. 
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G A M B I T 

DE CUNNINGHAM, 

Dont hauteur Pa cru certainement ga- 
gné j mais' je trouve le contraire j et 
qu^enjouont bien de part et d* autre, 
les trois pions de plus , pour la perte 
d'un fou > doivent gagner la partie, 
lorsqu'ils sont bien conduits. Il y 
aura aussi deux Renvois^ un au 
septième , et le dernier au onzième 
coup. 



i.^^ coup. T E pion du roi deux pas. 

Blanc. 1 .i Noir. De même. 
56 B. Le pion du fou du roi deux pas. 

N. Le pÎDn du roi prend le pion. 
3 B. Le cheyalier du roi à la troi« 
sième case de son fou. 
3 
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N. Le fou du roi à la seconde case 
de Son roi. 

4 B. Le fou du roi à la qu^atrième 

case du fou de sa dame. 
N. Le fou du roi donne échec. 

5 B. Le pion du chevalier du roi 

un pas. 
N. Le pion prend le pion* 

6 B. Le roi roque. 

N. Le pion du roi prend le pion de 
la tour du roi blanc. 

7 B. Le roi à la case de sa oame. 
N. Le fou du roi à sa troisième 

case (a)« 

8 B. Le pion du roi un pas. 

N. Le pion de la dame deux pas. {h). 

(Jn) Si, au lieu Je jouer ce fiau-à sa troisième 
case , il l'eût joué à la seconde de son roi , 
▼OHS auriez gagné la partie en peu de coups y ce 
que vous verrez par un renyoi sur ce coup. 

{b) S*U ne sacrifioit point ce fou, tous ga- 
gneriez encore indubitablement la partie; mais 
en le perdant , et en retenant trois pion^ pour sa 
pièce, il doitj par la iorce et ce$, marnes pioni. 
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p B. Le pion du roi prend le fou. 
N. Le cheralier du roi prend le 
pion. 

10 B. Le fou du roi à la troisième case 

du chevalieï dq sa daine. 
N. Le fou de la dame à la troisième 
case dé son roi. 

11 B. Le pion de la dame un pas (c). 
N. Le pion de la tour du roi un 

pas (û?). 

derenir votre vainqueur, pourvu qu*il ne se 
presse point à les pousser avant que toutes ses ' 
pièces ne soient sorties , et en état de bien se-* 
conder ses trois pions. 

( c ) Si vous eussiez poussé ce pion deux pas , 
vous auriez donné Tentrée dans votre jeu k ses 
chevaliers ; ce qui lui auroit fait gagner bientôt 
la partie. Mais pour que ce coup soit plus sen- 
sible, il sera le sujet d'un second renvoi sur 
ce Gambit. 

(<f ) Ce coup est de grande importance pour 
le gain de la partie, parce quUl vous empêche . 
4'attaquer le chevalier de son roi avec le jfou 
de votre dame; ce qui vous procuréroit ensuite 
Voccasîon de séparer ses pions , en sacrifiant 
. une tour pour un de ses chevaliers : Tavàntace 
en tel cas reviendront de yoxxe cdt^é. ' 
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IZ B. Le fou de la dame à la quatrième 

case du fou de son roi. 
N. Le pion du fou de la dame deux 

pas« 
t3 B. Le fou de la dame prend le, pion 

près de son roi, 
"N. Le chevalier de la dame à la 

troisième case de son fou* 
j4 b. Le chevalier de la dame à la 

seconde case de sa dame. 
N. Le chevalier du roi à la qua*» 

trième case du chevalier du roi 

blanc (e). 
}5 B. La dame à la seconde case de 

son roi (/), 

(e) H joue ce chevalier pour prendre le fou de 
votre dame, qui IHncommoderoit beaucoup s'il 
roquoit du côté de sa dame. Il est bon d'avertir 
id , pour règle générale , que quand on est fort 
ci pions , il faut tâcher d'ôter les fous de l'ad- 
versaire , parce qu'ils peuvent mieux arrêter le 
cours des pions que lès tours, 

</) ^^ pouvant sauver le fou sans faire pire , 
vous joupz votre dame pour le remplacer ; car si 
voiw eussiez joué ce fou à la quatrième case d« 



V 
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N. Le dievalier prend le fou. 
J.O B. La dame prend le chevalier. 
N. La dame à la case de son che- 
Talier (g)* 

17 B» La dame prend la dame (A). 
N. La tour reprend la dame. 

18 B. La tour de la dame à la case de 

son roi. 
N. Le roi à la seconde case de sa 

dame. 
1^ B. Le chevalier du roi donne échec. 
N. Le chevalier prend le chevalier. 

^luî de Torre roi , pour empêcher l'échec de son 
chevalier, il auroit poussé le pion du cheva«' 
lier de son roi sur votre fou ; ce qui auroit causé 
la perte immédiatement de la partie. 

(g) S*il jouoit cette dame en tout antre en- 
droit, elle se trouveroit gênée; c'est pourquoF 
il offre à la changer, dans le dessein , qn*en cas 
de Totre refus , il puisse la placer k sa troisième 
pase, où elle se trouveroit ensuite non seulement 
en sàreté , mais «ussi trèst-bîen postée. 

(A) Si vous ne prenies pas sa dame } YOtTf . 
partie seroit encore moina bonne. 
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20 B. La tour de la dame reprend le 

cheyalier. 
N. Le roî à la troisième case de 
sa dame. 

21 B . La tour du roi à la case de son roi. 
N. Le pion du chevalier de la dame 

deux pas. 

22 B . Le pion du fou de la dame un pas. 
N. La tour de la dame à la case de 

son roi. 

23 B. Le pion de la tour de la dame 

deux pas. - : 

N. Le pion de la tour de la dame 
un pas. 

24 B. Le chevalier à la troisième case 

du fou de son roi. 
N. Le pion du chevalier deux pas. 

25 B. Le roi à la seconde caâe de son 

chevalier. 
N. Lepion du fou du roi un pas (/) . 

( SUl eû.t poussé ce pioQ deux pas, vous auriez 
gagné le pion dé sa dame en le prenant de votre 
fou ; cela auroit rendu yotre partie bonne. 
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^6 ÎB. La toixr de la dame à la seconde 
case de son roi. 
]Sr. Le pion de la tour du roi nh 
pas. 
^y ÎB. Le pion de la. tour de la dame 
' prend le pion. 
K. Le pion reprend le pion« 
28 B« La tour du roi à la case de la 
tour de sa dame. 
N. La tour de la dame à sa case (k) . 
2^ B. Là tour du roi revient à la case 
de son roi. 
N. Le fou à la seconde casé de sa 
dame. 
3o B. Le pion de la dame un pas. 
N. Le pion du 'fou de la dame un 

3i B. Le fou à la seconde case du fou 
de sa dame. 

(1:) n faut empêcher tattt qu^dnpeut de ne 
point laisser doubler les tours de rennemi , stir- 
tout lors^u'il'y a une oureiture dans le jeu ; c'est 
' pourquoi il propose d*abord à changer.. 
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N« Le pion de la tour du roi toi 
pas (/). 
3^ B. La tour du roi à sa case. 

N. La tour du roi à sa quatrième 
case (!»}• 

33 B. Le pion du chevalier de la dame 

un pas* 
N« La tour de la danie à la case 
de la tour de son roi. 

34 B. Le pion du chevalier de la dame 

un pas. 
N. Le pion du chevalier du roi ml 
pas. 

(/) Il joue ce pion pour pousser ensuite cel\iî 
du chevalier de son roi sur TOtre cheralieri 
afin de l'obliger à quitter son poste ; mais s^il 
eût poussé le piou de son cheyalier avant de 
jouer celui-ci 9 votre chevalier alloit se poster 
à la quatrième case de la tour de Votre roi , et 
euroit arrêté Pavancement de tous ses pions. 
. (^m) Si ) an lien 4e fouer ce coup , il vous 
eût donné échec avec le pion de sa tour, ii 
auroit péché contre l'instruction que je donne à 
ia première partie. Voyez la remarque (x). 

35 B. 
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35 B* Le chevalier à la seconde case 

de sa dame. * 

^. La tour du roi à la quatrième 
case du chevalier de son roi. 

36 B. La tour du roi à la case du fou 

de son roi. 
N. Le pion du chevalier du roi un 
pas. 

37 B. La tour prend le pion ^ et donne 

échec. 
N.'Le roi à la seconde case dufoû 
de sa dame. ' 

38 B. Là tour du roi à la troisième 

case du chevalier du roi noir. 
!N . Le pion de la tour du roi un pas y 
et donne échec. 

39 B. Le roi à la case de son chevalier. 
N. Le pion du chevalier du roi un 

pas. 

40 B. La tour prend la tour. 

N. Le pion de la tour donne éehec- 
4i B. Le roi prend le pion du cheva- 
lier. 
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N. Le pkm de la tour demande 
dame ,* et dcmne échec. 

42 B. I^ roi à la seconde case de son 

fou. 
N. La tour donne échec à la oase 
du fou de son roi. 

43 &. Le roî à «a troisième case. 

N. La dame donne échec à la troi- 
sième case de la tonr du roi blanc . 
4^ B. Le chevalier couvre Téchec^ 
n'ayant point d^autre jeu. 

N. La dame prend le chevalier^ 
ensuite la tour j et donne mat 
au second coup. 

PREMIER RENVOI 

Sur le septième coup du Gamhit de 
Cunningkam* 

rj coup. T Eroiàlacasèdesatour. 
Blanc. XjI Noir. Le foti' à la se- 
conde case de son rdi. 



DES ÉCm^CS. 1^5^ 
SB. L«e fou du roi prend le pion , et 
donne échec. 
N. Le roi prend le fou. 
9 B. Lie chevalier du roi à la qua- 
trième case du roi noir, donnant 
.double échec. 
N. Le roi à la troisième case ; ail- 
leurs il perd sa dame. . 
lo B. La dame doime échec à la qua« 
trième case du chevaliier de son 
Eoii 
N. Le roi prend le chevalier. 
VI B. La dame donne échec à la qua- 
trième case du fou du roi i|oir. 
N. Le roi à la troisième ca^^ di^ 94 
dame. 
la B* La dame donne, échec et mat 
à la quatrième case de la dam^ 
noires 



û a 
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SUITE DE CE PREBfflER RENVOI , 

JEn cas que le Roi refuse de prendre 
votre Fou au huitième coup. 

8 coup. X E fou du roi prend le 
Blanc. jlJ pion ^^ et donne échec. 

Noir* Le roi à la case de son fou. 

9 B. Le chevalier du roi à la qua- 

trième case du roi noir. 
N- Le chevalier du roi à la troi- 
sième case du fou de son roi. 

10 B. Le foii du roi à la troisième case 

du chevalier de sa dame. 
N. La dame à la case de son roi. 

11 B. Le chevalier du roi à la seconde 

case du fou du roi noir. 

N. La tour à la case dé son che- 
valier. 
la B. Le pion du roi un pas. 

N. Le pion de la, dame deux pas. 
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s 3 B. Le pion prend le cheiralier. 
]N. Le pion reprend le pion. 
14 B. Le fou de la dame à la quatrième 
case du roi noir. , 
N. Le fou du roi à la seconde case 
de son chevalier. 
i5 B. La dame à la case de son roi. 
N. Le fou de la dame à la qua* 
trième case de la tour de son roi. 

16 B. Le pion de la dame deux pas (a). 
N. Le fou prend le chevalier. 

17 B. Le fou de la dame donne échec. 
N. La tour couvre lychee. 

18, B. Le chevalic;];' à la troisième case 
du fou de sa dame. 
N. Le fou prend le fou. 
17 B. Le chevalier reprend le fou. 
N. La dame à la seconde case du 
fou de son roi. 
'20 B. Le chevalier prend le fou. 

(a) Le blanc sacrifie cette pièce uniquemeni 
pour abréger la partie. 
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N* La damé reprend lé ohevili«iv 
21 B. La dame prend' la dame. 

N- Le roi reprend la dame. 
aa B.'Le fou prend la tour , et ensuite 
doit gagner av^c la sugétiôrité 
d'une tour et une très -bonne 
situation. 

ggsgtegH=sag=ag*agBtt=egte=atee=ae 'i; Ila iij e=g 

TROISIÈME RENVOI 

DU 

GAMBIT DE CUJNNINGHAM, 

Commençant au onzième coup du BlaM* 



11 coop. "I" E pion de la dame dettt 
Blanc. \ i pas. 
Noir» Le cheyalier du roi à la qua- 
trièpie case du roi blanc. 
1!^ B. Le fou de la dame à la quatrième 
• case du fou de son roi. 
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N. Le pion.du fou du roi deux pas. 
l3 B. Le chev£uier de la dame à la 
seconde Case de sa dame i^)< 
N. La dame à la seponde case de 
son roi. 
i4 B. Le pion du'fi>u de la dame deux 
pas. 
'N. Le pion du fou de là dame un ' 
pas ( i ). 

( tf ) Vous jouez ce dieraKcr pour tenter TOtre 
adversaire de le prendre ; mais il est bon d*avertir 
ici qu'il joueroit très-mal s'il prenoir , parce 
qu'un cheyalier situé ou posté de cette manière 
( s^entend souteni^de deux pions ) pendant qu'il 
ne TOUS resté aucun pion à pousser sur lui pour 
pourle faire décamper , raut autant qu'une tour y 
^ cause qu'il vous devient tellement incommode y 
que vous serez obligé de le prendre ; et en tel 
^cas, Totrc adversaire , réunissant ses deux pions» 
dont celui qui est à la tête ( n'ayant plus d'obs- 
tacle du côté de ses pions ennemis ) doit proba- 
blement TOUS coûter une pièce y si tous Toulez 
l'empêcher de taire une dame. 

(h) S*il prenoit TOtre. pion,, son jeu dimi- 
nueroit beaucoup de sa iorce, parce que son 
cheTalier ne seroit plus soutenu que d'un seul 
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i5 B. Le pion, prend le pîon.^ 

N. Le pion reprend lé pion. 
x6 B. ' La tour de la dame à la case de 
son fou. 
N. Le chevalier de la dame à la 
troisième casé de son fou. 
ij B. Le chevalier de la dame prend 
le chevalier noir. 
N. Le pion du fou du roi reprend 
le chevalier. 

18 B. Le chevalier prend le pion noir 

près de son roi* 
N. Le roi roque du côté de sa 
tour. 

19 B. La dame à sa seconde case. 
N. Le pion de la tour du roi un pas* 

ao B. La tour de la dame à la quà* 
trième case du fou de la da^e 
noire. 

pion y qui se troureroit ensuite saiis défense > 

' s'il souftroit que vous prissiez son cavalier royal; 

îl seroit donc obligé de le retirer pour conserver 

son pion, et cela répareroit beaucoup yotré jea. 
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N. La tour de la dame à la case 
X de sa dame. 
1^% B. Le fou du roi à la q^uatiième 
case de la tour de sa dame. 
K. Le pion du chevalier du roi 
deux pas. 
2^ B. Le fou de la dame à la troi- 
sième case de son roi. 
N. La tour -prend la tour. 
a3 B. Le chevalier reprend" la tour. 

^. La dame à sa troisième case. 
2&4 S* I^^ dame à la seconde case de 
la tour de son roi. 
N. Le roi k la seconde case de son 
chevalier. 
^5 B. La damé prend la dame. 
N. La tour reprend la dame. 
26 B. Le pion de la tour de la dame 
un pas. 
N. Lé roi à la troisième case de 
son chevalier. 
^7 B. Le pion du chevalier de la 
dame deux pas. 
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K. Le pion, cb la tour du roi un. 
pas. 
a8 B • Le pion chi chevalijer de la dam^ 
. un pa«é 
N. Le chevalier à la. seco&de cas» 
de son roi. 
29 B. La tour à la seconde ease dn- 
fou de la dame noire; 
N. La tour à la seconde ease de 
sa dame. 
3a B. La tour prend la tour : ne pre- 
nant point y cela revient au 
même. 
N. Le fou reprend la tour. 
3i B. Le roi à, la seconde case de son 
chevalier». 
N. Le pion de la tour du roi un 
pas. 

3a B« Le fou de la d^me à la seconde 
case du fou de son roi. 
N. Le roi à la quatrième case de 
. sa tour* 
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-dâ^'B. 'Xjeibu :du-rdi donne échec. 

N. Le fou couyre r^ohec. 
'-34 B. !Le fou ptend le fou. 

N. (Le roi reprend te fou. 

35 B. Le cïievalier donne écliec à la 

troisième case de son roi. 
If. Le roi à la quatrième case du 
fou du roi blanc. 

36 B. Le roi à la troisième case de 

sa toui:. 
N. Le roi à la troisième case du 
fou du roi blanc. 

37 B. Le chevalier à la quatrième 

case du chevalier de son roi. 
N. Le chevalier à la quatrième 
case du fou de son roi. 

38 B. Le fou à la case du chevalier 

de son roi. 
N. Le pion du roi un pas. 
3^ B. Le pion de la tour de la dam« 
un pas. 
N. Le pion du roi un pas. 
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4o B. Le fou à la seconde case da'foi:^ 

de son roi. 

ja. Le cheyalier prend le pion de 

la danxei tet gagne ensuite 1a 

partie» ' 



GAMBIT, 
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G A M B I T 

DE LA DAME, 

SURNOMMÉ LE GAMBIT D*ALLÈP£ ^ 

Où il y aura six Rehyoiss 

JLe premier sur' le troisième coup du 
Blanc y le second sur le troisième coup 
du Noir p le troisième au quatrième 
coup du Blanc, le quatrième au sep^' 
tième coup du Blanc^j le cinquième 
au huitième coup du Noir, et le 
sixième au dixième coup du Blanc* 



1 .^r coup. "1^ E pion du roi deux pas." 
Blanc. .1 ,. i Noir. De même. 

<2 B. Le pion du fou de la dame deux 
pas. 
T^. Le pion prend le pion. 
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3 B. Le pion^ii roi deux pas (û). 
N. Le pion du roi deux pas ( ^). 

4 S* Le ^ion de la dame' un pas i^c). 

(a) Si, AU lien de deux, Toua ne poussiez 
ce pion<vqu'un pas, Totre adversaire seroit en 
ëtat de tenir le fou de yotre dame renfermé 
pendant )a moitié de la partie. *Un premier ren- 
voi en sera le témoignage. Je me sers en métne 
tems de cette occasion pour .dire qu7un oertain 
auteur ( d'ailleurs assez intelligent , et qui se 
«plaît à jo(ier presque ^tou)outô cette partie ) en- 
seigne à ne point pousser ce pion deux pas : ce- 
pendant on seroit convaincu , par ce renvoi y 
^que c^est le eoup'le mieux joué. Jl est *bien vrai 
qu'eu. ne ie poussant qu'un pas, l'on peut quel- 
quefois attraper un mauvais joueur ^ mais cela 
ne justifie pas le coup. 

{b) Si , au lieu de jouer ce pion , il eût sou- 
tenux^eluidu Gambit, il pénlroitda^rtie: c'est 
ce qu'on verra par un second renvoi. Mais ne 
faisant ici ni l'un -ni- loutre , ^vous deviez pousser 
en tel cas le pion^du fou de votre roi deux pas , 
«t yotre situation aurqit été .des inreflleures f 
puisque' vous < auriez eu.trcSis ^ons :àe 'fifpnt. 

(c) Si, «ulieM de pous^sor en avant y vous 
eussiez pris le pion de son roi , vous perdiez 
l'avantage de l'attaque. Ce sera le sujet duytroi- 
sième renvoi. 



»^'«' ' . .^. :«J 
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N, Le pion du ftu du roi deux 
pas {d), 

5 B. Le chevalier de la dame à la 

ttoisième case de son fou. 
. N. Le chevalier du roi' à la troi- 
sième case de son feu. 

6 B. Le pion du fou du roi un pas. 
N. Le fou du roi à la quai;rième 

case du fou de sa dame. 
^ B. Le chevalier de la daitie à 1^ 
quatrième case de sa tour (e)» 
N. Le foii prend le chevalier prè^ 
de la tour du roi blanc (/). 

(d) S*il eût joué toute autre chose , vous de< 
-^ez pousser le pioit de votre toi deux pas y et , 
jiar ce. moyeu, vous auriez procuré une entière 
liberté à vos pièce». 

( e ) Si , an lieu de jouer ce chevalfer pour von* 
défaire dn fou de -son roi, ou le faire retirer 
de cette ligne ( comme vous êtes instruit de la- 
remairquè (c) de fa première partie ) vous eussiez 
pris lé pion du Gàmbit , Vous perdiez la partie. 
, C'est ce qu'il est encore nécessaire de faire voir 
par nn quatrième renvoi sur cette parfie. 

(/) Si'} ^^ ^^ ^^ prendre votre chevajiery 

p a 
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8 B. La tour reprend le fou. 

N. Le roi roque (g). 

^ B. Ije cheyalier à la troisième case 

du fou de sa dame. , 

N. Le pion prend le pion. 

^o^ B. Le fou du roi prend le pion du, 

Gambit (A). 

lï. Le pion prend le pion du fou du. 

roi blanc. 

il cAt \aaé son fim à Ijl quatrième case de Totre 
dame. Tons demies l'attaqner arec TOtre che- 
▼alîef royal , et le prendre le coup suivant. 

{g) Si , an lieu de roquer , il eût poussé le 
]Hon dn cheralier de sa dame deux pas, pour 
soutenir le pion du Gambit, tous serez con- 
TaÎBca, par nn cinquième renvoi y qu'il perdent 
encore la partie; et si, au lieu d'un de ces 
deux coups, il eàt choisi celui de prendre le 
pion de votre roi , en reprenant le sien , il 
■'auToit osé prendre derechef le vôtre avec son 
chevalier, parce qnVn lui donnant ensuite échec 
de votre dame, il perdroit indubitablement la 
partie. Cest ce qu'il est aisé de voir sans renvoi. 

(A)* Voici encore un coup particulier, et qui 
demande un sixième renvoi ; c'est que si vous 
eussiez repris le pion du fou de son roi avec 
celui da vôtre, .tous perdiez la partie. 
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11 B. Le pion reprend le pion (/)• 
]Sr. Le fou de la dame à la qua- 
trième case du fou de son roi* 
.12 B. Le fou de la dame à la troisième 
case de son roi. 
!N. Le chevalier de la dame à la 
seconde case de sa dame. 
i3 B. La dame à sa seconde case. 
N. Le chevalier de la dame à sa 
troisième case. 
14 B. Le fou de la dame prend le che- 
valier. 
N. Le pion de la tour reprend le 
fou. 
i5 B. Le roi roque du cdté de sa dame. 

N. Le roi à la case de sa tour. 
16 B. La tour du roi à la quatrième 
case du chevalier du roi noir.. 

(») En reprenant ce pîon, tousv donnez une 
ouTetture à votre tour sur son roi, et ce pion 
sert aussi à mieux couvrir votre roi, outre qu'il 
arrête son chevalier ; et , malgré que vons ayea 
un pion de moins , voua avez plutôt l'avantage» 
^ans cette partie. 

3 
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ïî. Le pion du chevalier du rhi vnt 
fas, 

17 B« La dame à la seconde case de 

son roi. 
N. La dame à sa troisième case. 

18 B. Le chevalier à la quatrième 

case de son foi. 
N. Le fou prend le chevalier. 

19 B. Le pion reprend le fou , pour se 

réunir à son camarade. 
N. La tour du roi à la case de son 
roi. 

20 B. Lte roi à la case du chevalier 

de sa dame. 
N. La dame à la quatrième case de 
son fou. 

21 B. La daine prend la dame. 
N. Le pion reprend ta dame. 

2^ B. La tom^ de la dame à la case de 
son. roi. 
ÏN. Le roi à la seconde case de sort , 
chevalier. 



j 
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2i3 B. Le roi à la seconde case da fou 
de s9 dazae. 
N. Le pioii de la touir du roi un 
pas. 
24 B. La tôur^u rôi à la troisième 
case de son cheyalier» 
N. Le chevalier à la quatrième 
case de la tour de son roi. 
a5 B.- La tour attaquée par le cheva- 
lier ^ se sauve à la troisième case 
du chevalier de sa darue. 
N. Le pion du chevalier de la dame 
un pàs^ ' 

2,6 B. Le pion de la dame un pas pour 
faire ouverture à votre tour et à 
votre fou. 
N. Le pion prend le pion. 

27 B. La tour du roi prend le pion. 
N« La tour de la dame à la case 

de sa dame. 
»8 B. La tour de la dame à la case de 

sa dame. 
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N. Le chevalier à la troisième cajse 
du fou de son roi. 

29 B. La tour du roi donne échec. 
N. Le roi à la case de sa tour. 

30 B. Le fou à la quatrième case de 

la dame noire pour empêcher 
Fayancemeiit des pions de Tad-* 
versaire. 
N. Le chevalier prend le fou. 
3i B. La tour reprend le chevalier. 
N. La tour du roi à la case de son 
fou. 

32 B. La tour de la dame à la seconde 

case de sa dame. 
N. La tour du roi à la quatrième 
case du fou du roi hlanc. 

33 B. La tour de la dame à la seconde 

case de son roi. 
N. Le pion de la dame un pas. 

34 B. Le pion prend le pion. 

iN. La tour de la d^me reprend 
le pion. 
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35 B. La tour du roi à la seconde case 

du coi noir. 
N. Le pion du chevalier du roi lui 
pas : sSl soùtenûit le pion , il 
perdroit la partie. 

36 B. Une des deux tours prend le 

pion. 
N. La tour prend la tour. 

37 B. La tour reprend la tour. 

N« La tour donne échec à la se- 
conde case du fou du roi blanc. 

38 B. Le roi à la troisième case du 

fou de sa dame. 
N. La tour prend le pion. 

39 B. Le pion de la tour deux pas (^). 
N. Le pion du chevalier du roi un 

pas. 

(jk) Si, au lieu de pousser ce pion., vous 
eussiez pris le sien avec totre tour , vous auriez 
perdu la partie , parce que votre roi auroit em- 
pêché votre tour de venir à tems pour barrer lô 
passage au pion de son chevalier. C'est ce qu'on 
peut voir en jouant les mêmes coups. 
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40 B. Lie pion de la tour un pad. 

N. Le pîon du chevalier un pas. 

41 B. La tour à la caçe de son roi. 
N. Le pion du chevalier un pas. 

42 B. La tour à la case du chevalier 

de soai roi. 
N. La tour donne écTiec. 

43 B. Le roi à la quatrième case du 

fou de sa dame. 
N. La tour à la troisième casé du 
chevalier du roi hlanc. 

44 B. Le pion de la toin* un pas. 

N. La tour à la seconde case de 
son chevalier. 

45 B. Le roi prend le pion. 

N. Le pion de la tour un pas. 

46 B. Le roi à la troisième case du 

chevalier de la dame noire. 
N. Le pion de la tour un pas. 

47 B. Le pion de la tour un pas. 
N. La tour prend le pion ( /)• 

(l'j S'il ne prenoit pas votre pion, il perdroie 
la partie en pfenaiit immédiatement le sien. 
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.48 B. Xia tour prend le pion (m ^. 
N. La tour à la secoure ca^e de la 
tour du roi. 

49 B. Le pion deiix pas. 
N. Le pion un pas* 

50 "B. La tour à la seconde case de la 

tour de son roi. 
N. Le roi à la seconde case de soji 
chevalier. 
5i B. Le pion un pas. 

N. Le roi à la troisième case de 
son chevalier. ' 

52 B. Le roi à la trpisième case du fou 

de la dame noire. 
N. Le roi à la quattièane case de 
son chevalier. 

53 B. Le .pion un pas. 

N. Le roi à la quatrième case du 
chevalier du roi blanc. 
54'B. Le pion avance. 

N. Latourprendde pioù j et jouant 

(m) Si, au lieu de prendre son pîon, tous 
" eussiez pris sa tour , tous auriez perdu. 
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ensuite son roi sur la tour^ M 
est visible que c^est un refait ^ 
parce que son pion vous coûtera 
la tour. 

' l\ n*e8t pas nécessaire de renyois sur ces der* 
niers coups y puisqu'il est facile de les trouver 
du moment qu^on se donne la peine de les 
chercher. 



PREMIER RENVOI 

D U 

GAMBIT DE LA DAME, 

j4u troisième Coup, , 

3 coup» T E pion du roi un pas. 
Blanc. 3^ Noir. Le pion du fou dtt 
roi deux pas (a). 

. Ça ) Le )eu de ce pion doit yods convaincre 
que tous auriez mieux fait d'ayaucer celui de 

4B. 
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4 B* Le fou du roi prend le pion. 
N. Le pion du roi un pas. 

5 B. Le pion du fou du l'oi un pas. 
K . Le chevalier du roi à la troi- 
sième case de son fou (3). 

6 B. Le chevalier de la dame à la 

troisième case de son fou* 
N. Le pion du fou de la dame deux 
pas (c). 

7 B. Le chevalier du roi à la seconde 

case de son roi. 
N. Le chevalier de la dame à la 
troisiènie case de son fou. . 

8 Bé Le roi roque. 

votre roi deux pas ^ puisque son pion vous em- 
pêche à présent de mettre celui de TOtre roi de 
front avec celui de votre dame. 

(h) C'est encore par le même principe qu'il 
joue ce chevalier, qui est d*empêcher Punion du 
pion de votre roi avec celui de votrç dame. 

( c ) Ce pion est encore poussé avec le même 
dessein d'empêcher les pions du centre de sç 
réunir de firont. 
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N. Le pion du chevalier du m 
deux pas {d). 
9 B. Le pion de la dame prend le 
pion (e). 
N. La dame prend la dame. 

10 B. La toi^r reprend la dame» 
N. Le fou du roi prend le pion. 

11 B. Le chevalier du roi à la qua- 

trième case de sa dame. 
Tî. !pe roi à sa seconde case. 

12 B. Le chevalier de la dame à la 

quatrième case de sa tour. 
N. Le fou du roi à la troisième 
case de sa dame. 

( <f ) Il joue ce pion pour pousser , en cas de 
besoin , celui du îbu de son to\ sur TOtre pic» 
royal , ce qui causeroit infailliblement la sépa- 
ration de vos meilleurs pions. 

(e) Si, au lieu de prendre ce pion, tob» 
l'eussiez poussé en avant , votre adversaire au- 
roit attaqué le Ibu de votre roi avec le chevalier 
de sa dame, pour vous obliger à lui donner 
échec; et, «n tel cas, jouant son roi à la se- 
conde case de- ton fou , il gagnerait le coup 
sur vous y et une bonne situation de jeu. 
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i3 B« L^ chevalier du roi preïi<l le 
chevalier. 
N. Le pion reprend le chevalier. 
l4 B. Le pion du fou du roi un pas (/^. 
N. Le pion de la tour du roi un pas, 
x5 B. Le fou de la dame à la seconde 
ca«e de sa dam)e. 
N. Le chevalier à la quatrième 
case de sa dame. 
16 B. Le pion du chevalier du rôi un 
pa^s. 
. N. Le fou de la damé à la seconde 
case de sa dame, • 
ly B. Le roi à la seconde case de son 
fou. 

a. Le pion du fou de la dame un 
pas. 
18 B- Le<îhevaller à la troisième case 
du fou de sa dame. 

(/•) Vçne avancez ce pion pour empêcîiGr 
irotre adreiTsiike de mettre trois pions de front ^ 
ce qu'il «uf oit. fait en poussant celui de son roi. 

Q a 
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N. Le fou de la dame à la troî- 
sièine case. 
19 B. Le chevalier prend le cheva,lier. 
N. Le pion reprend le chevalier. 
2,0 B. Le fou du roi à la seconde case 
de son roi. 
N. I^a tour de la dame à la case 
dû chevalier de son roi. 
21 B. Le fou de la dame à sa. troisième 
case. 
N. Le pion du chevalier du roi 
prend le pioii. 

aa B. Le fou prend la tour (^). 

(g) Si vous eussiez repris son pion avec celui 
<ie votre chevalier , il auroit poussé celui de sa 
dame sur votre fou , et ensuite il seroit entré 
dans votre jeu par up échec de sa tour soutenue 
du fou de sa dame; et si vous eussiez repris 
ce pion avec celui de votre roi , il auroit fait 
de même \ ce qui lui auroit donné un beau jeu , 
et cela pour avoir un pion ^e passé , c'est-à-dire ^ 
un pion qui ne peut étire arrêté que par des 
pièces , et qui probablement en doit coûter une^ 
pour empédier qu'il ne fasse une dame. 
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N. Le pion prend le pion du roi ^ 
donnant échec. 

a3 B. Le roi reprend le pion. 

N. La tour prend le fou. 
^4 B. Le fou du roi à sa troisième 
case. 

N. Le roi à sa troisième case. 

25 B. La tour du roi à la seconde case 

de sa dame. 
N. Le pion de la dame donne 
ëchec. 

26 B. Le roi àla seconde case de son 

fou. 
!N. Le fou de la dame à la qua* 
trième case du roi blanc. 

27 B. La tour de la'd^me à la case de 

son roi. 
]Sr. Le roi à la quatrième case de 
sa dame. 

28 B. La tour du roi à la seconde case 

de son roi. 
17» La tour k la case du son roi*. 

3 • 
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^9 B. Le pion du chevaliar âài roi un 
pas. 
N. Le fou prend le {oui. 
3o B. La tour prend la tour. 
N. Le pion prend le. pion* 
3i B. Le pion de la tour du roi un 
pas. 
\ N. Le pion du fou de la dame un 
pas. 

32 B. La tour du roi à la case de la 

tour du roi noir. 
N. Le pion de la dame un pas. 

33 B; Le roi à sa troisième case. 

N. le fou du roi donne '^chec à la 
quatrième case du fùu de sa 
danie. 
3^4 B. Le roi à da quatrième case de 
son fou y ne pouvant mettre ail- 
leurs. 
N. le pion de la dame "un pas y et 
ga^e là partie. 

Je laisse perdre cette partie , pour faire roir 
> la force de deux font - contre 'les -fours j 'parti- 
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'CuUèrement lorsque le roi est entre deux pions. 
Si donc y au lieu d'employer vos tours à £aire 
la guerre à ses pions , vous vous fussiez défait 
âti fou de son toî , jouant votre tour au tfente- 
unième coup à la case de la :dame neire , au 
tvence-deuxîème porté votre autre tour à la se- 
conde case du roi de l'adversaire , au trente- 
troisième sacrifié votre première tonr pour le 
ifou de son roi , vous verrez qi!ie de la paitie 
TOUS en pourrîez^ faire une remise^ 



SECOND RENVOI 

D U 

GAMBIT DE ÎLA DAlVfE, 

Au troisième coup du Noir» 

3 coj^. T E (pion du roi deux pas. 
Blanc. I / Noir. Le pion du che- 
valier de -la dame deux pas. 

.4 B* L^ piû^ ^6 ^^ ^ur de la à^xa» 
de.u«;,paâ.. 
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N. Le pion du fou de la dame un 
pas. 

5 B. Le pion du chevalier de la dajne 

un pas («)• 
N. Le pion du gamtit prend le 
pion. 

6 B. Le pion de la tour prend le 

pion. \ 

N. Le pion du fou dé là dame re- 
prend le pion. 

7 B. Le fou du roi prend le pion , et 

donne échec. 
N. Le fou couvre l'ëchec. 

8 B. La dame prend le pion. 
N. Le fou prend le fou. 

5 B. La dame reprend le fou ^ et 
donne échec. 
N. La dame couvre l'échec, 
lo B. La dame prend la dame. 

(fl) Il est de la même conséquence , dans l'at- 
taque du Gambit de la dame, de séparer les 
pions de Padyersaîre de ce côté , que dans- les 
Gambits du roi de sépai^r oeux du côté du roi. 
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N, Le chevalier reprend la dame. 

11 B . Le pion du fou du roi deux pas, 
N. Le pion du roi uii pas. 

12 B. Le* roi à sa seconde case. 
N.. Le pion du fou du roi deux 

pas (b). 
i3 B. Le pion du roi un pas. 

N. Le chevalier du roi à la seconde 
case de son roi. 
14 B. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de son fou. 
N. Le chevalier du roi à la qua- 
^ trièrae case de sa dame ( c ). 

{b) En poussant ce pion deux, pas , son but 
est de TOUS forcer à pousser en ayant celui de 
votre roi y pour que celui de TOtre dame qui est 
à la tête reste en arrière et vous devienne inu- 
tile. (Voyez la remarque (/) de la troisième 
Partie ). Il faudra néanmoins le jouer ; mais 
TOUS tâcherez ensuite , par le secours de vod 
pièces , de changer ce pion de yotre dame pour 
celui de -son roi, et donner^ par ce moyen ^ 
un passage libre à celui du vôtre. 

(c) Dans la situation présente, votre adver- 
saire est forcé de vous proposer à changer d9 
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Î.5 B. Le chevalier prend le chevalier. 
N. Le pion reprend le chevalier. 

16 B. Le fou de la dame à la troi- 

sième case de. sa tour.* 
N. Le fou prend le fou. 

17 B; La tour prend le fou. 

N. Lie roi à sa seconda case. 

18 B. Le roi à la troisième case de 

son fou. 
N. La tour dii roi à la case da 
chevalier de sa dame. 

19 B. Le chevalier à la seconde case 

de son roi. * 

N. Le roi à sa troisième case. 

20 B. La tour du roi à la case de k 

tour de sa dame. 
N. La tour du roi à la seconde 
case du chevalier de sa dame. 

clievalîer, malgré qu'il sépare ses pions par ce 
icoup ; parce que s*îl eût ioué toute autre clM)se , j 
TOUS auriez l^agnë le pion de sa tour y en joiunt 
votre chevalier à la quatrième case dé ccdui de 
la dame noire. \ 
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ai B. La tour dç la dame doniiQ 
échec. 
N . Le cheTalîer couvre Téçhec. 
212 B. La tour du roi à la quatrième 
case de là tour de la dame 
noire. 
IN. Le pion du cheyalier du roi 
un pas. 

23 B. Le chevalier à la troisième case 

du fou de sa dauie. 
N. La tour de la dame à la case 
de sa dame. 

24 B. La tour de la dame prend le 

pion de la tour adversaire. 
N., La tour prend la tour. 

25 B. La tour reprend, et doit ensuite 

gagner pour avoir un pion de 
plus et passer ( ^)* 

(<2) On peut être conyaincu, par ce renyoî, 
qu'un pion séparé des sutres ne peut jamais 
faire fortune. > 
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TROISIÈME RENVOI 



SUR 

LE GAMBIT DE LA DAME, 

Au quatrième coup du Blanc, 

* 4 coup. T E pion de la dame prend 
Blanc. I i le pion. 
Noir. La dame prend la dame. 

5 B. Le roi reprend la dame. 

N. Le fou de la dame à la troi- 

I 

sième case de son roi. 

6 B. Le pion du fou du roi deux pas» 
N. Le pion du chevalier du roi 

un pas. 
17 B. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de son fou. 
N. Le chevalier de la dame à la 
seconde case de sa dame. 

8 B. 



1 



4 



DES ÉCHECS. 19S 
.8 B. Le pion de la tour du rai^ un 
pas. 
N. Le pion de la tour du roi deux 
pas. 
j^ B. Le fou de la dame à la troisième 
case de son roi. 
N. Le roi roque* 
ao B. Le roi à la seconde case du 
fou de sa dame. 
N. Le fou du roi à la quatrième 
case du fou de sa dame. 

11 B. Le fou prend le fou. 

N. Le chevalier reprend le fou. 

12 B. Le chevalier du roi à la troi- 

sième case de son fou. 

N. Le pion du fou de la dame un 
pas. 
i3 B. Le chevalier du roi à la qua- 
trième case du chevalier du roi 
noir. 

N . Le pion du chevalier de la dame 
deux pas. 
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14 B. Le^ fou du roi à la seconde cas* 

de son roi. 
N. Le cheyalier du roi à la second» 
case de son roi. 
i5 B. Le cheyalier prend le fou* 
N. Le pion reprend le chevalier. 

16 B. Le pion de la tour de la dame 

deux pas. 
N. Le chevalier de la dame à la 
troisième case du chevalier de 
la dame blanche. 

17 B. La tour de la dame à la seconde 

caçse. 
N. L&pion de la tour de la dame 
un pas. 

18 B. Le pion de la tour de la dame 

prend le pion. 
N. Le pion de la tour de la dame 
reptend le pion. 

19 B. La tour donne échec. 

!N. Le roi à la seconde case du 
chevalier de sa dame. 

20 B. La tour prend la tour. 
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!N. La tour reprend la tour. . 

21 B. La tour à la case de sa dame. 
H. Le chéyalier de la dame donne 

échec. 

22 B. Le roi à la case du chéyalier de 

sa dame. 
. H. Le roi à la troisième case ^ du 
chevalier de sa da^e. 

vS B. Le pion du chéyalier du roi 
deux pas. 
N. Le pion prend le pion. 

24 ^* I^ pion reprend le pion. 

N. Le pion du fou delà dame uti 
pas. 
a5 B. Le pion du chéyalier du roi 
un pas. 
N. Le cheyfeilier du roi à la troi- 
sième case du (ou de sa dame. 
26 B. Le fou 4 la quatrième case du 
chéyalier de' s<m roi. 
N. Le pion du chevalier de la dame 
un pas. 

B. 2 
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ay B. lie chevalier à la seconde case 
de son roi. 
N. Le cheyalier du roi à la qaa« 
trième case de la tour de sa 
danfe. 
a8 B. Le cheyalier prend le chevalier. , 

N. Le pion reprend le chevalier» 
ap B. Le fou prend le pion. 

N. Le roi à la quatrième case du 
fou de sa dame. 
3o B. Le pion du fou du roi un pas. 

N. Le pion de la dame un pas. 
3i B. Le pion du fou du roi prend le 
pion (a). 
N. Le chevalier à la troisième 
case du chevalier de la dame 
blanche. 
32 B. Le pion un pas. 

N. La tour à la case de la tour 
de sa dame pour donner mat. 

(fl) Il prend ce pion pour pousser à dame 
sur la case blanche soutenue de son fou. 
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.33 B. La tour prend le pion. • 

N. La tour donne échec. 
34 B« Le roi à la seconde case du fon^ 
n'ayant point d'aujtre retraite. 
II. La tour donne échec et mat à 
la case du fou de. la dame. 



QUATRIÈME RENVOI 

8 V B. 

LE GAMBIT DE LA DAME, 

Au septième coup du Bîànc. 

fj coup.- *T Ei fou du roi prend le 
; Blanc. X-J pion du Gambit. 

Noir* Le pion du fou du roi prend 
le pion. 
• 8 B. Le pion du fou dui^oi reprend 
le pion. 
. N. Le cheTàiier du roi à la qua^^î 
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trième case dû chevalier du roi 
blanc. 
^ B. Le chevalier du roi à la troii 
sième case de sa tour. 
N. La dame donné échec. 

10 B. Le roi à là secondé case de sa 

dame> .. \ 

N. Le chevalier du roi à la troi- 
sième case du roi blailCft 

11 B. La dame à la seconde case de 

son roi. 
N. Le fou de la dame à la qua- 
trième case du roi blanc. 

12 B. La dame à la seconde oase de 

son roi. 

N. Le fou de la dame à . la qua- 
trième case du chevalin du roi 
blanc. . 
3l3 b. La dame à sa troisième oase. 

N. LechevaUer Au r©i prend le 
pion. 

14 B. Le chevalier au m k^a case.. 
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N* La dame à la case an roi -blanc 
cLonnaxit échec* 
l5 B. Le roi se retire. 

N. Le fou du roi prend le .cheva- 
lier ^ et doit etisuite gagner faci- 
lement. 



CINQUIÈME RENVOI 

D XX 

GAMBIT DE LA DAME, 
jéu huitième coup du Noir* 

8 coup. T A tour prend le fou. 
Blanc. ,1 i Noir. Le <pion du che- 
valier de la dame deux pas. 
^ B« Le chevalier à la quatrième 
case du fou de la dam^ noire. 
N. Le roi roque. 
10 B. Le pion de la tour de la dame 
deux pas. 
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N. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de sa tour: 

11 B. Le chevalier prend le chevalier. 
N, Le fou reprend le chevalier. 

12 B* Le pion de la tour prend le 

pion. 
N. Le fou reprend le pion. 
i3 B. Le pion du chevalier de la 
dame un pas. 
N. Le pion du fou du roi prend 
le pion. 
14 B. Le pion du chevalier de la 
dame prend le pion. 
N. Le fou à la seconde case de sa 
dame. 
i5 B. Le fou de la dame à la qua-^ 
trième case du chevalier du roi 
noir. 
N. Le pion prend le pion. ' 
%6 B. Le pion reprend le pion. 

N. Le roi à la case de sa tour. 
17 B.' Le fou du roi à la troisième 
case de sa damé. • 
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N. Le pion Ae la tour du roi un 
pas. 
18 B. Le pion de la tour du roi deux 

pas. 
/ N, Le pion de la tour prend le 

fou de la dame. 
ip B. Le pion prend le pion. 

K. Le cheyaliér à la quatrième 
case de sa tour. 
5&0 B. Le fou à la troisième case du 
chevalier du roi noir. 
iN. Le chevalier à la quatrième 
case du fou du roi blanc. 
21 B. La dame à la seconde case de 
son fou. 
N- Le chevalier prend le fou pour 
éviter le inat. 
Aa B» La dame reprend le chevalier, 
N., Le fou à la quatrième case du 
fou de son roi. 
2,3 B. La dame donne échec. 
N. Le roi se retire. 
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^4 B. Le pion du chevalier du roi un 
pas. 
K. Le fou prend le pion. 

25 B. La dame prend le fou. 

N. La dame à la troisième case du 
fou de son roi. 

26 B. La tour de la dame à la trol- 

isième case de la tour de la dame 
noire. 
N. La dame prend la dame. 

27 B. La tour de la dame repiiend la 

dame. 
N. La tour du roi à la seconde 
case de son fi)U* 

28 B. Le roi à sa seconde case. 

. N.T^ pion de la tour de la dame 
deux pas. 

29 B. La tour de la dame à la troi- 

sième case du roi noir. 
N. Le pion de la tour un pas. 

30 B. La tour prend le pion. 

N. Le pion de la tour un pas. 
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3i B* La tour du roi à la case de la 
tour de sa dame. 
N. Lq pion de la tour un pas. 

32 B. La touF à la troisième case de 

son roi. 
K. La tour du roi à la troî^ièm^ 
case de son fou. 

33 B. La tour à la troisième case de 

sa dame. 
N. La tour donne échec, 

34 B. Le roi à sa quatrième case. 
N. La toii'r prend la tour. 

35 B. Le roi reprend la tour. 

N. La tour à la troisième case de 
la tour de sa dame. 

36 B. Le roi à la quatrième case de sa 

dame. 
îi. Le roi à la seconde case de son 
fou. 
517 B. Le roi à la troisième case du fou 
de sa dame. 
Nk La tour donne échec* 
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38 B. Le roi à la quatrième case du 

chevalier de sa dame. 
N. La tour prend le pion. 

39 B. La tour reprend le pion. 
N. Le roi à sa seconde case. 

1^ B . Le pion du fou de la dame un pas* 
N. Le pion du chevalier du roi deux 
pas. 
4i B. ''La tour à la seconde case de la 
tour de la dame noire. 
N. Le roi à la case de sa dame. 

42 B. Le roi à la quatrième case du 

chevalier de la dame noire. 
N. Le pion du chevalier un pas. 

43 B. Le roi à la troisième case du 

fou de la dame noire. 
N. La tour donne échec. 

44 B. Le pion couvre l'échec. 
N. Le pion prend le pion. 

45 B. Le pion reprend le pion. 
N. Le roi à sa case. 

46 B. La tour à la seconde case du 

chevalier du roi noir. 

N. La 
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N. La tour à là troisième case d» 

sa tour. 

47 B. Le roi à la seconde case du fou 

de la dame noire y et gagnera la 

partie en poussant son pion. 



SIXIÈME RENVOI 

I N 

X> V 

GAMBIT DE LA DAME, 

Au dixième coup du- Blanc, 

« 

10 coup. T E pion du fou du roi 

Blanc* JE. i prend le pion. 

Noir. Le chevalier prend le pion 
du roi. 

11 B« Le chevalier reprend le cheva- 

lier. 
N. La dame donne échec. 
la B. Le chevalier à la troisième case 
du chevalier de son roi. 
s 
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N. La tour reprend la tour. 
17 B. La dame à la case de son roi. ' 
N. La tour à la seconde case du 

fou du roi blaïLc, et gagne la 

partie. 

^case de la rôtre , et mat le coup après , en 
'prenant rotre tour. 

I III »— >i«*a><> i l m t II, Il I I I i n — — ^^ 

LE Mat du fou de la tour 

Contre une Tour* 

La situation daii^ laquelle je mets les 
pièces est la plus avantageuse pour 
la tour qui défehd le mat ; mais en 
cas quVUe ne s^ place point , il est 
assee facile de forcer le roi à Pextré» 
mité de l'échiquier. 

SITUATION. 

N o I a. 

Le roi à sa C2(se j et la tour k la sécoi^ide 
case de sa dame* . 

8 2 
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B L iL K C. 

lie roi à la troisième case du roi noir , 
la tour sur la ligne du f'ôu de la 
dame y et le fou à la quatrième case 
du roi noir. 

i.er coup, X A tour donne échec» 
Blanc. JLi Noir. La tour couvre 
l'échec. 

2 B. La tour à la seconde case du fou 

de la dame noire. 
N. La tour à la seconde case de la 
dame blanche. 

3 B. La tour à la seconde case du 

cheviilier de la dame noire. 
N. La tour à la case de la dame 
blanche. 

Quatrième coup sur lequel il y a un 
. renvoi. 

4 B. La tour à la seconde case du 

chevalier du roi noir. 
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N. La tour à la case du fou du 
roi blanc. 

Cinquième coup sur lequel on trouvera 
un second renvoi* , 

5 B. Le. fou à la troisième case du 

chevalier de son roi. 
N. Le roi à la case de son fou. 

6 B. La tour à la quatrième case du 

chevalier de son roi. 
N; Le roi à sa place. 

Septième coup avec un troisième rénvoC 

7 B* La tour à la quatrième case du 

fou de sa dame. 
N. La four à la case de- la dame 
blanche. 

8 B. Le fou à la quatrième case de 

la tour de son roi.\ 
N. Le roi à la case de son roi. 

9 B. Le fou à la troisième case du 

fou du roi noir. 
N. La tour donne échec à la case 
du roi blanc* 

3 
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IQ B. Le fou couvre l'échec. 

N. Le roi à là case de son cheva- 
lier. 

11 B. La tour à la quatrième, case Je 
la tour du roi^ et donne échec 
et mat le tonp îaprès. 



PREMIER RENVOI 

jiu ^'quatrième. oaup^ 

4^ coup, "t* À tour à la secotide casé 

Blanc . JLJ du cheyali'er àivL roi ïioir. 

Noir* Le roi k la câ»e de «on fou. 

5 B. La to^ur k la s%c'ofikèie €<tse de la 

tour du roi noir* 
N. La tout à la caSe du chevalier 
du roi blàlht* 

Sixième coup ^ avec un renvoi sur co 
même renvoi, 

6 B. La tour à la seconde caae du 

fou de la dame noire. 
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. N. La tour donne échec à la troi- 
sième^ ôase du chetaUer de son 
roi. 

7 B. Le fou couvre Vichec. 

N. Le roi à la case de son c}iet^« 
lier. 

8 B. La tour donne échec. 

N. Le roi à la seconde case de sa 
tour. 

9 B. La tour donne échec et mat à 

la case de la tour du roi noir. 

Suite du sixième coup sur ce renvoi , 
en cas qu'il ne donne point échec. 

6 B. La t&vtr à la seconde case du fou 
ê» la, isLAxe noire. 
N. Le roi à la case tde son cheya^ 
lier. 
«^ J3. Là touï ^k^me échec à la ctôe 
du fou de la dàifiifô. 
IS. Le roi à lia ^seconde i^alse Àe sa 
toun 
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8 B. La tour donne échec â la cast 

. de la tour du roi noir. 
N. Le roi à la seconde case de son 
chevalier. 

9 B. La tour donne échec à la case 

du chevalier du roi noir , et 
prend la tour pour rien. 



SECOND RENVOI 

Sur le cinquième coup du Mat de la 
Tour, et du Fou contre la Tour. 

. 5 coup, T E fou à la troisième case 
Blanc, I i du chevalier de^on roi. 
Ifoir. La tour à la troisième case 
du fou du roi hlanc. . 

6 B. Le fou à la troisième case de la 

dame noire. 
N. La tour donne échec. 

7 B. Le fou couvre Téchec* 
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N. La tour à la troisième case du 
fou du roi blanc. 

8 B. La tour donne échec à la se- 

conde case du roi noir. 
N. Le roi à la case de sa dame.-^ 

9 B. La tour à la seoonde case du 

chevalier de la dame noire j et 
donne éefaec et mat le coup après ^ 
- à la case de la dame noire. 



TROISIÈME RENVOI 

I 

Sur le septième coup^ % 

fj coup. T A tour à la quatrième p 

Blanc. JL-i case du fou de sa dame. :•; 

Noir, Lé roi à la case de son fou. ^ 

8 B. Le fou à la quatrième case du \ 

roi noir. " * 

N. Le roi à la case de son che- j 

valier. 

9 B* La tour à la quatrième case d» 
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la tiour de son roi j et donn^ mat 
le coup suivant à la caâ^ de la 
tour 4u roi noir. 



SUPPLÉMENl* 



LA QÛATÏllÊME PARTIE, 

Oà ton peut être convaincu qi^ ayant U 
trait } il n^est point avantAgeux de 
jouer le pion du fou de la dame du 
4iecond coup. 



l.er coup» T E J)ion du roi un pas. 
Ncùr, fi ri Blanc. De même. 

2 N. Le pioii du ibu de la dame un 

pas. 
B. Lk pion de la dame à&nx p£is« 

3 N. Le pion prend le pion. 
B* La dame reprend le pion« 
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4 N. Le pion de la dame deux pas* 
B. Le pion prend le pion. 

5 N. Le pion reprend le pion. 

B. Le pion du fou de la dame deux 
pas. 

6 N. Le fou de la da^ie à la troi^ 

sième case de son roi. 

B. Le pion prend le pion. 

»7 N. La dame reprend le pion. 

B. La dame prend la dame. 
8 N. Le fou reprend la dame. 

B. Le chevalier de la dame à la 
troisième case de son fou. 

Sans aller plus loin , je laisse considérer ^ 
par la situation présence, si le noir a profité 
quelque chose de son attaque. 
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